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Ошке Микет Рогеуег 


след 4 месеца? 


3 


Според последната обява на сай- 
та на 3О Неатв от фирмата усиле- 
но търсят човек, който да помогне 
при изработката на декорите за 
Оике МиКкет Еогеуег. Във връзка с 
това на форума на 30 Неа тв стар- 
тира интересна дискусия, подхране- 
на от изявление на един от създате- 
лите на Сгапад Тпей Ацю 3, че имен- 
но такъв човек се наема 3-4 месеца 
преди окончателното завършване 
на играта. Любопитна в този аспект 
еи оценката на (ое Зедег от ЗО 
Неа, който оцени дискусията по 
въпроса "Като една от най-интерес- 
ните в последно време". Дали теори- 
ята е вярна ще научим вероятно 
доста скоро. 


сес Кто 
излезе на български! 


Хемимонт пуснаха българската 
версия на тяхната хитова стратегия 
СейШс Ктоав. Българското заглавие е 
Келтски крале и можете да я наме- 
рите за 29.90 лв. в търговската мре- 
жа. Хемимонт са превели изцяло 
менютата, описанията на мисиите и 
говора на единиците. В същото вре- 
ме испанската версия на Сейс Ктдз 
превзе на щурм хитпарада на ибе- 
рийския полуостров и вече две сед- 
мици е на първо място по продажби. 

Можете да спечелите Келтски 
Крале изцяло на български, ако се 
възползвате от промоционалния 
абонамент на РС Си. За повече 
подробности вижте 84-а страница 
на настоящия брой. 


4 янудри 2003 РС СЕИВ 


Голямото 
отлагане 


В последните дни няколко хитове 
заглавия за РС бяха отложени. Пър- 
во дойде неприятната вест за очак- 
ващите Сойк 2. Все пак авторите 
са оптимистично настроени, че игра- 
та ще се появи до края на годината. 
Следващата отложена игра е 
Маз!ег о! Опоп 3. Причината са проб- 
леми със стабилността на мрежова- 
та игра. Последната тъжна вест е за 
очакващите РС версия на ТОСА 
Насе Опмег. Според Содетаз!егв иг- 
рата ще се появи през първото три- 
месечие на 2003 г. Като причина се 
изтъква желанието на Содетаз!егв 
да доизпипат играта през Интернет. 


Експанжън за 
Вашепеш 1942 


Добавката за Ва ейей 1942 ще 
се нарича Тпе Ноай 1о Ноте и ще се 
хареса предимно на мрежовите иг- 
рачи. Шест нови карти ще ви отве- 
дат в Италия през Втората световна 
война и ще ви дадат възможност да 
изпробвате уменията си с местните 
военни технологии. Тпе Ноай 10 
Воте ще се появи на пазара в нача- 
лото на 2003. 


Победителите от томболата на РС СО, 
Клуб Южен Кръст и Неайой 6.1. 


Общо в редакцията получихме над 320 попълнени 
анкети от брой 25. Ето и имената на щастливците, 
които бяха изтеглени от Никола Дърпатов: 


Деян Душков от Видин 
печели оригинално копие на Вей Деп 2. 


Владимир Борисов от Димитровград 
печели оригинално копие на ЗТагСгай 
заедно с ехрапзоп-а Вгоой Маг. 


Павел Шопов от Варна 
и Димитър Панов от Пазарджик 
печелят рекламен комплект 
на Световните Кибер Игри 2002. 


стилян Иванов от Пловдив, 
Николай Петров от София 
и Станимир Игнатов от София 
печелят 6-месечен абонамент за сп. РС Си със СО. 


Всички печеливши ще получат 
наградите си по куриер. 


Хрох Цуе 
без пирати 


жеож 


Точно навреме за старта на нова- 
та услуга ХБох Цме Мсгозой под- 
готвиха поредната изненада за пи- 
ратите. Оказа се, че собствениците 
на конзоли, оборудвани с МОО-чи- 
пове, които позволяват пускането 
на пиратски версии на игрите, не 
могат да се регистрират за новата 
услуга. Сега е интересно да видим 
колко време ще мине до появата на 
МОО-чип, който не се открива от 
сървърите на Мсгозой. 

В същото време стана ясно, че 
конзолата носи здрави загуби на 
Мсгозой. Според последните све- 
дения дадени пред борсовите влас- 
ти в САЩ Мсговой са реализирали 
само през третото тримесечие на 
2002 г. 177 милиона долара от кон- 
золата Хрох. Общият оборот на 
Хбох за тримесечието е 505 милио- 
на долара. По същото време мина- 
лата година загубите от ХБох бяха 
68 милиона долара. Естествено в 
случая не са взети предвид предс- 
тоящите силни продажби на конзо- 
лата и игри за нея около Коледа, 
които вероятно ще подобрят общия 
баланс на Бил Гейтс и неговата 
компания. 


Според информация на сп. РС 
Мей компанията АМО възнамерява 
да съкрати 2090 от персонала си 
до края на март 2003 г. Тази драс- 
тична мярка е резултат от послед- 
ните трагични финансови резулта- 
ти на АМО. Мениджърите на ком- 
панията се надяват така да спес- 
тят около 350 милиона долара го- 
дишно и отново да изкарат АМО 
на печалба. 


МЕУ/5 СЦУВ « Неадтез 


Асймвюп и 9 Зоймаге официално 
съобщиха, че тяхната нова г! рег- 
зоп зпоо!ег игра - Вешт 1о Сазйе 
Муойепяет: Епету Тегтогу (продъл- 
жение на хитовия Нешт о Сазйе 
Муойепяеп) ще се появи през първа- 
та пъловина на 2003. Тя ще се раз- 
работва от Зразп Оатаде и Май 
Оос Зоймуаге. 


Класация на 


Според СММ властите в щата 
Уисконсин са арестували младеж, 
който е извършил над 100 крими- 
нални деяния под влиянието на кул- 
товата игра Сгапа Тпей Ашо. Сред 
престъпленията са били кражби на 
коли, въоръжени обири и т.н. Мла- 
дежът изрично е посочил играта ка- 
то източник на вдъхновение за дея- 
нията си. 


сатезро! (ЗА) 


рс.датезро!-сот 


(1/5А) 
1. Маяйег о! Опоп Ш. (неиздадена) 


2. Неайб ОРГОП а ъаееннни 


3. Пагк Аде о! Сатео!: ЗПгоцдеа 151е5 (неиздадена) ............. (-) 
4. Вашейе) 1942 |. нненноннениениечииананиенно (5) 
5. Вет 10 СазНе Мойепяйет: Епегу Тепйогу (неиздадена)...... (-) 
6. Меуелмтег Мо 5: Зпадомв о! Цпдгепнде (неиздадена)........ () 


7. Аде 0 МуПоюду нн. 
8. Мопа Маг П; Рапгег С1амв..... 


Класацията се базира на броя посещения на съответните 
страници от посетителите на Сатезро!.соп 


БЕзкоан оазиса вонка осеавир 


умлу.рссиБ-ра.сог 


Грандиозен купон по случай 
юбилея на 


"Лабиринта" отпразнува своя едногодишен юби- 

лей с гигантско парти. В центъра на веселбата 
бяха 0.) Станчо, Спенс, ЗИт и останалите звезди на 
"5прег Несогав". В края на купона гостите на празни- 
ка бяха залети с истински потоп от награди осигуре- 
ни от списание "РС Си" и "МобилТел". 

Целият екип на РС Си честити рождения ден на 

нашите приятели от "Лабиринта" и им пожелава още 
дълги години да радват столичните геймъри. 


щ а 30 ноември столичния гейм и интернет клуб 


ера 


Ва | 19 


Клуб /МРЕВМО, РСМата и 
шювегВбсот организират 


21.12. 08 


лили вт е тамтотта 


Коледен 
Соипвег-96ег Ке 


ТУЕНИР 


1 таа 
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ХЕУУ5 СЦУВ в Ргемему 


ВгоКеп бууога |! 


Чеерте Огасоп 


МъртВи ли са Класическите КуестоВе или просто 
си сменят люспите Като спящи дракони? 


Ше 


|| Неуошоп боймаге | В улууу.ргокепзмиогаЗ.сот 


8 приключение  Ш септември 2003 


Главният дизайнер на ВеуоиПоп Чарлс Сесил 
разбуни духовете на тазгодишното изложение 
ЕСТ8 и отвори интересна дискусия с твърдението, 
че потенциалът на ро"!-апЯ-ссК куестовете окон- 
чателно е изчерпан. Според него, дори и в 3О (ви- 


зират се Мопкеу | апа 4, Зитоп 30 и Сабпе! Клан! 
3), тези игри практически си остават същите и не 
изменят на концепцията си, само имат различна 
обвивка. Днес обаче привържениците на този тип 
забавление изключително са намалели (което за 
съжаление е тъжната истина). 


Никола Икономов 
9да7Ьоз5 Ф Ппойпай.сот 


атова с ВгоКеп Змога 3: Тпе 

Зеерта Огадоп той си е поста- 

вил амбициозната задача да 
преоткрие жанра, но този път в съ- 
ответствие с новите технологии, да 
въведе и нови игрови механизми, 
съхранявайки неповторимия визуа- 
лен стил от предишните части на 
поредицата. Желанието на Сесил и 
компания е да избегнат проблемите, 
произтичащи от 30-графиката, и да 
направят привлекат масовата публи- 
ка, като направят играта си по-дина- 
мична и по-интерактивна. Дали този 
експеримент ще се окаже сполучлив 
е твърде рано да се каже, но се на- 
дявам ВгоКеп Змуога 3 да не попадне 
в капана на |п Сой Воод, предишна- 
та игра на Неуо!шоп, която беше 
доста неумела жанрова смесица. 


| сгив 
ПАД че ДА 
ТоВЕО 
60 КОГПЮТЪРЯ 
БВР, КЛИМАТИК 
КОПИРЕН ЦЕНТЪР 


улллм.сиБ-и егпо.сопо 


ПЛАЩА!:: 1 ЧАС, 
ИГРАЕШ: 2 ЧАСА 


Цена за 1 час: 1 лв. 


Всеки ден до 14.00ч. - 


намаление. 


24.00- 08.00 - 4лв. 


Пошни мрежд 22.00-08.00 - Блв. 


Неделяи понеделник - намаление. 


София, Младост 1, Пазара, Търговски комплекс "РЕЯ", тел. 974 38 91 
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Новите Джордж и Нико. Пораснали и в сложни взаимоотношения помежду си. 


Зловещи тайни 
общества, дракони и 
мегаломани с апока- 
липтични амбиции 


Независимо какъв точно ще е 
геймплеят, добрият сюжет в крайна 
сметка е съставката, която ще се 
окаже решаваща за успеха на игра- 
та. Досега Неуо!шНоп не са ни разо- 
чаровали в тази насока и историите 
им на принципа на Сабпе! Клан, ви- 
наги са съчетавали известни митове 
и легенди със съвременна детектив- 
ска история, пълна с конспирации и 
мистерии. Успешната концепция е 
съхранена и в Зеерта Огадоп, къде- 
то отново ни очакват срещи с тамп- 
лиерите. Тъй като Вгокеп Зууога от 
самото начало е бил замислян като 
трилогия, в последната част ще 


срещнем много герои и сюжетни 
нишки от предишните игри. Извест- 
ната компютърна двойка Джордж 
Стобарт и Нико Колар отново се 
завръща, но както ще разберем в 
началото на играта, след бурната 
им любовна история, техните отно- 
шения са в криза и поне в началото 
те ще бъдат разделени. Докато на- 
хаканият американец Джордж е от- 
летял за Конго, за да посети профе- 
сор, който се готви да лицензира не- 
що като перпетуум-мобиле, елегант- 
ната французойка Нико е набедена 
за убийството на един хакер в собст- 
вения му дом. За злодеянието изг- 
лежда е отговорна мистериозна 
двойничка на нашата героиня на име 
Петра. С развитието на сюжета геро- 
ите отново се сблъскват с ордена на 
тамплиерите, които изглежда прите- 


Джобчетата на Джордж изглежда са празни в съответствие с новата концепция на играта. 


ГЕУ5 СЦУВ е Ргемеу/ 


Фирмата Веуошиоп 51шбгоз е основана през 1990 
от ветерана в индустрията (вече близо 20 години в 
този бранш) Чарлс Сесил и постепенно се оформя 
като английския отговор на куест-империята 
|исазАпв. Първите се успехи постигат с Пиге о пе 
Тетр!ез5 и стилното кибер-пънк приключение 
Вепеат а 91ее! ЗКу, но истинска слава придобиват 
едва с Вгокеп Змуог4, с която си извоюват трайно 
място в сърцата на всички почитатели на жанра. 
Свръхдетайлната графика, гениалният саундтрак, 
заплетеният сюжет, логичните загадки и ярките, за- 
помнящи се персонажи превърнаха Вгокеп Змуога в 
класика, безспорно един от най-добрите куестове 
до днес. Втората част - Те ЗтоКта Мктог не при- 
тежаваше класата на оригинала, но се появи във 
време, когато куестовете вече бяха в застой и така 
окончателно затвърди името на поредицата в прик- 
люченския жанр. 


жават тайна, заплашваща съществу- 
ването на Земята. И за да бъде всич- 
ко още по-драматично, се появява 
един мегаломан, който е на път да 
събуди могъща сила - спящият дра- 
кон, който почти е довел до изтреб- 
лението на човечеството преди 10 
хиляди години. ВеуошНоп ни обеща- 
ват мрачен криминален трилър, кой- 
то ще притежава заряда на холивуд- 
ска супер-продукция. Джордж и Нико 
отново ще обикалят света, за да раз- 
булят заплетената мистерия, мина- 
вайки през европейски градове, тро- 
пически джунгли, древни пирамиди и 
готически замъци. 


Сбогом на миловидна- 
та графика а ла ани- 
мационен филм 


Може да се спекулира дали точно 
полигоните не убиха класическия ку- 
ест, но е факт, че вече никой не се 
наема да направи или да разпрост- 
ранява двузимерна игра. Създатели- 
те на ВгоКеп Зууогд 3 дори отиват ед- 
на стъпка по-напред от повечето 
жанрови образци и подобно на Гагдо 
Уупсй ще създадат стопроцентово 
триизмерна игра, без никакви пред- 
варително рендерирани графики. 
Веуошоп обещават, че от това иг- 
рата няма да пострада, а напротив - 
ще спечели, тъй като използваният 
от тях НепдейМаге-енджин позволя- 
ва много реалистична графика, при 
това без да бъдат жертвани детай- 


лите. Картинките от играта безспор- 
но изглеждат впечатляващо, макар 
че вече е трудно да ги асоциираме 
със стария сапооп-стил, който спече- 
ли сърцата на феновете. Така нап- 
ример новите Джордж и Нико са 
почти напълно неразпознаваеми - 
сега те изглеждат по-зрели, а при 
чаровната французойка очевидно 
много е наблегнато на сексапила. 
Чарлс Сесил особено гордо изтъква, 
че новият енджин позволява изклю- 
чително реалистични лицеви анима- 
ции, чрез които ясно ще си личат 
емоциите на героите. 


Новата дефиниция за 
приключение 


Вгокеп Зууога 3 напълно скъсва 
със стария ро!-апд-с!сК-интерфейс 
и вече ще можете да управлявате 
героите си единствено посредством 
клавиатурата. Новият начин на уп- 
равление би трябвало да ви даде 


ммуму.рссивб-ра.сог 


Въпреки изявленията на Чарлс Сесил, изглежда роп!-апд-с!сК куестът се оказва 
доста жилав и въобще няма намерение да пуква. Това доказва един независим 
немски екип, който си е поставил амбициозната задача да ни върне отново бля- 
съка от времето на 20-куестовете с това неофициално продължение на първите 
две части на Вгокеп Змгогд. Историята е доста интригуваща и отново се върти 
около тамплиерите, както впрочем и Тпе Уеерто Огадоп. Тъй като е създадена 
от фенове за фенове, играта ще е напълно безплатна и когато излезе през вто- 
рата половина на 2003, ще можете да я изтеглите от сървърите на създателите 
или пък просто да си купите РС СБ с диск. :) От първите показани картинки, 
Вгокеп Змуогд 2.5 прави мно- 
го добро първоначално впе- 
чатление и по стил несъмне- 
но е ориентирана към ориги- 
нала - дпадоуи о пе 
Тетр!агв. 
Ако ви липсва добрия стар 
20-Джордж Стобарт, едва ли 
ще пропуснете неофициал- 
ното продължение Вгокеп 
Зиога 2.5 


по-голяма свобода на действие и да 
ви позволи по-директно да подхож- 
дате към заобикалящия ви свят. 
Джордж и Нико вече могат да ти- 
чат, скачат, да се катерят и дори да 
се промъкват. Това, разбира се, ще 
отвори пътя за нови типове загадки 
и екшън-ориентирани предизвика- 
телства като напр. инфилтриране на 
определена сграда или побеждава- 
не на протиник. И за да пресече 
опасенията, които вече несъмнено 
са назрели в главите на всеки куес- 
таджия, Сесил специално подчерта- 
ва, че тези нови елементи няма да 
превърнат Тпе Зеерта Огадоп в ек- 
шън-приключение а ла ТотЬ Найег, 
нито в Мейа! Сеаг 509 или пък в ня- 
коя тупалка. В играта няма да има 
огнестрелни оръжия и тя ще си ос- 
тане задвижвана основно от загад- 
ки и от сюжета. Екшън-епизодите 
изглежда ще са сходни с тези от 
превъзходната ЗПептие на Зеда и 
ще са направени с цел да подсилят 
драматизма. Все пак темпото в кла- 
сическите куестове рядко се проме- 
няше, а в ВгоКеп Зууога 3 ще могат 
безпроблемно да бъдат вградени 
екшън-пасажи, при което интерфей- 
сът няма да се променя специално 
заради тях, така че преходът между 
две сцени да бъде напълно незабе- 
лежим и интегриран в действието. 
За да се подчертае още по-добре 
динамизмът и да се създаде филмо- 
ва атмосфера, в Вгокеп Змуога 3 ще 
има динамична 30-камера, която 
според ситуацията ще ви дава най- 
ефектния поглед към действието. 

ЗТеа!!-епизодите в Те Зеерта 
Огадоп ще се състоят главно в това 
да се промъквате безшумно покрай 
пазачи, като можете да отклонявате 
вниманието им примерно с помощта 
на лаещо куче. Целта е да се въз- 
ползвате изцяло от З0-обстановка- 
та и лично аз се надявам, че раз- 
личните елементи ще са умело ин- 
тегрирани в играта и тя няма да 
заприлича на някакъв евтин арка- 
ден бълвоч. 

Вгокеп Зууога 3 засега е заплану- 
вана за РС и Рауфаоп 2, но е поч- 
ти сигурно, че по-късно ще се поя- 
вят версии и за останалите конзоли 
(Х-Вох и Сате СиБе). Драконът ще 
се пробуди през септември 2003, го- 
ре долу по времето, когато ще се 
появят и новите приключения на 
|усазАйв. 


Джордж, стари 
приятелю, защо се 
излагаш така и ви- 
сиш като суджук на 
стената? 


Това положи- 
телно е някой лош 
тамплиер. 


РС СЕИВ япулри 2003 7 


КМЕУИ5 СЦОВ в Ргемеми 


Тпе фазе о! Штпдз 10 соте... 


т 9 З5оНууаге/Ас!мвоп 


ммлу.рссиБ-Ба.сог 


„А Каквото и да 
правите на Марс, ви- 
наги ще си останете 
гости. Но на кого? 


А Така започва всич- 
ко. Този перко пуска адс- 
ките изчадия и обрича 
марсианската колония 
на вечен ужас. 


В млуу.иасогр.сот ШЕРЗ ШТНО: 2003 


След като имах възможността 
да тествам апокрифната ЕЗ вер- 
сия на Ооот |, мога спокойно да 
кажа, че третата част на култовия 
компютърен шутър ще оправдае 
очакванията на феновете, но се 
опасявам, че някои от големите 
шумотевици около играта накрая 
ще доведат до нежелани послед- 
ствия. 


Иван Георгиев 
мап-дбрссиБ-ра.сот 


яма съмнение, че Поот 3 ще 
Н бъде първенец по детайли по 

отношение на графиката. Всеки 
персонаж, с когото имах възмож- 
ност да се сблъскам, е моделиран с 
много полигони, далеч повече от 
всичко познато в жанра до момента. 
Преобладаващата практика при шу- 
търите на този етап е лицата на ге- 
роите да се изобразяват с неаними- 
рани снимки за текстури, лепнати 
върху квадратчести форми. Нещо 
повече, когато текстурите са аними- 
рани, не винаги е направено доста- 
тъчно добре, за да се вдъхне живот 
на виртуалните човеци. 


Абсолютно всичко в 
ОПоот Зе моделирано 


Това важи както за лицата на ге- 
роите, така и за най-дребното болт- 
че в железариите на марсианския 
комплекс. Единствено за кръвта и 
някои от ефектите при светлините 
са използвани спрайтове, което ня- 
ма как да е иначе - този похват ще 
продължи да бъде предпочитан 
още дълги години заради естети- 
ческите качества на крайните резул- 
тати. Трябва да видите лицата на 
хората! Точно на тях, защото при 
зомбитата и другите чудовища 
трудно може да се прави сравнение 
с истинския живот. Физиономиите 
на пехотинците са изцяло обемни, 
което е позволило вкарването на 
доста впечатляващи екстри, като 
мускулна анимация, разбирайте ми- 
мики, които изразяват цялата извес- 
тна палитра от емоции. Последното 
не е съвсем революционно, но е с 
няколко степени по-добро от всичко 
виждано в компютърните игри досе- 
га. Единствената роля на текстури- 
те в Ооот Зе да добавят допълни- 
телни детайли - трапчинки, специ- 


” Този вид гадини дори може да говори и както се 
предполага, все лоши работи за вас. 
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ХЕМ/5 СЦОВ в Ргемеу 


” Двама пехотинци са така заети да демонстрират 
мимиките си, че не забелязват злодея зад себе си. 


фичният сивкав оттенък на бръсна- 
тите части от лицето, коса, която се 
слива реалистично с челото и т.н. 


фотореализъм ли? 


Не е нужно да си експерт, а прос- 
то искрен, за да признаеш, че гра- 
фиката на Ооот 3, въпреки безспор- 
ните си технологични качества, все 
още е далеч от фотореализма. Ако 
трябва да бъда възможно най-обек- 
тивен, дори не е нещо невиждано, 
както твърдят медиите по света иу 
нас. В това число поставям и себе 
си, имайки предвид писанията ми от 
предишните превюта за играта от 
времето, когато все още не бях про- 
верил лично за какво иде реч. Имах 
щастието да тествам биткаджийска- 
та игра Оеад ог Ае З за Хрох и 
смея отговорно да твърдя, че моде- 
лите и анимациите на героите в нея 
по нищо не отстъпват на тези от 
творението на 19 Зойуаге. Вярно, не 
е редно да се правят сравнения на 
завършена с алфа версия, но, ако 
има нещо, което 19 ще пренаправят, 
това едва ли ще е обликът на пер- 
сонажите и графиката като цяло. 
Подобрения в това отношение си- 
гурно ще има, но не и започване от 
белия лист. Не еи нужно. Убеден 
съм, че си имат достатъчно работа 
по геймплея. Просто е добре гей- 
мърските журналисти да внимават с 


изхвърлянията, защото практиката 
показва, че създаването на фалши- 
ви илюзии за такива неща обикно- 
вено води до разочарования от 
страна на читателите след излиза- 
нето на дадения продукт. Осъзна- 
вам, че е невъзможно да убедиш ня- 
кого в нещо, което не желае да при- 
еме за истина, но исках да съм чист 
пред съвестта си. Дано хардкор- 
агитката на Ооот ми прости. 


Когато се говори за 
страховита атмосфера, 
наистина има защо 


Приписването на заслугата за нея 
изцяло на графиката, обаче, не е 
съвсем точно. Да, оскъдното освет- 
ление и призрачните сенки играят 
своята важна роля, но те са само 
върхът на айсберга. Някак скрити 
остават дребните детайли, които 
според мен са източникът на страха, 
който е в основата на концепцията 
на играта. На първо място сред тези 
детайли бих поставил дизайна на 
нивата. В алфа версията те са три, 
всичките клаустрофобични - с тес- 
ни коридори, много мрачни кьошета 
и изненадващо безлюдни. Ордите 
от едновременно атакуващи изроди 
май ще останат в миналото. Докато 
минавате през тях неизбежно пра- 
вите асоциации с филмите на ужа- 
сите и си мислите "има ли къде да 


„А Изчадията имат 


навика да възкръсват, 


така че профилактич- 
ните изстрели в без- 


жизнените им трупове 


няма да са излишни. 


4 Твърде сложна ар- 


хитектура за сцена, в 
която трябва само да 
преминете през мост- 
чето, не мислите ли? 


7 Този звяр не гмо- 


же да бъде удържан от 


стоманените стени. 
Освен че преминава 
ефектно през тях, ви 
открива път към не- 
достъпни иначе поме- 
щения. 


млмум,рссмр-ра.соп 


се скрия, ако ме нападне гадина?", 
"защо е толкова тихо, дали няма се- 
га да ме връхлетят зомбита изневи- 
делица?". Тук трябва да кажа, че 
като застреляте някое от изчадия- 
та, то не умира за постоянно, а след 
време се съвзема още по-настърве- 
но за кръв и човешка мръвка. Това, 
предполагам, ще се запази и във 
финалната версия на играта. В една 
от сцените на първо ниво повалих 
едно чудовище и продължих в тяс- 
ното и слабо осветено пространство 
между две стени. Пред мен изникна 
второ зомби и докато празнех пъл- 
нителя в него, първото вече се беше 
окопитило и ме нападна в гръб. Без 
място за отстъпление ужасът бе пъ- 
лен. Когато ви атакуват успешно, 
ще видите един доста симпатичен 
ефект, обединяващ тойоп Биг с не- 
що като забавянето на времето в 
Мах Раупе. Като резултат имате 
усещането, че ви се вие свят и все- 
ки момент можете да изгубите съз- 
нание. 


Тихо! Чухте ли това? 


В Ооот З музика засега няма. По- 
не не по време на самата игра и иск- 
рено се надявам, че от 19 няма да си 
променят решението. От Най- е 
знаем, че тишината може да въз- 
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КЕУ/5 СШОЛВ а Ргемем 


действа много по-силно от какъвто и 
да е инструментален съпровод на 
екранните ви действия. Периодично, 
предимно в напрегнати моменти, се 
чуват разни страховити акорди, оба- 
че те влизат в рубриката на звуци- 
те, тъй като са недостатъчно пълни, 
за да бъдат определени като музи- 
ка. Самите звуци идват отвсякъде и 
не е задължително да става нещо 
конкретно пред вас, за да ви опъват 
нервите до краен предел. Веднъж 
някъде в тъмното пред вас ще чува- 
те тежкото дишане на зомби, в 
следващия момент тропот и хихика- 
не на горния етаж ще ви накара да 
презаредите и нервно да погледне- 
те към тавана. Пълна психария! 

Интересното е, че са се постарали 
да докарат индивидуално звучене 
на всяка разновидност от враговете. 
Докато едни само сумтят и реват 
застрашително, други говорят и до- 
ри можете да ги чуете да обсъждат 
тактики как да ви накарат да гушне- 
те чемшира. 

Без съмнение Тгеп! Негпог и оста- 
налите отговорници по звука ще оп- 
равдаят гласуваното им доверие. 
Тях обвинявайте, ако започнат да 
ви обземат пристъпи на параноя. 


- За геймплея не мога и 
не искам да давам 
крайни коментари 


Основната причина е, че алфа 
версията трудно може да се играе. 
Всъщност, тя никога не е правена с 
цел да се разцъква, а само да даде 
съвсем обща представа за играта на 
отминалото през месец май експо 
ЕЗ 2002. Няма почти никакви напра- 
вени оптимизации и най-късно десет 
минути след като се пренесете на 
Марс, фреймрейтът пада до такава 
степен, че единственото, което ви 
остава, е да излезете, да оставите 
процесора да се охлади и да събе- 
рете кураж за нов опит. На моята 
СеЕогсе4 11 4200 при липса на ек- 
шън можах да обходя нивата, но 
при конфронтация с опонентите, 
стрелях на сляпо, опитвайки се да 
разбера какво става от насичането 
на екрана. 

Спокойно, даже баба Гицка ще ви 


"А Ако се чудите какво се случва зад ъгъла... » Погледнете тук! 


каже, че финалната версия няма да 
е толкова тежка и при положение, 
че 14 Зойууаге си спазят обещанията, 
ще можете да джиткате играта на 
СеРогсе 3. Искаше ми се да кажа 
нещо за оръжията, но е по-добре да 
не го правя - само три функциони- 
раха що-годе стабилно, а и ефекти- 
те им не бяха завършени. 

Това, което мога да твърдя с от- 
носителна сигурност, е, че действи- 
ето ще се развива праволинейно, за 
което съдя, първо, от скриптираните 
сцени и, второ, от архитектурата на 
нивата, която не позволява да ша- 
вате много встрани от предварител- 
но зададения ви маршрут. 

На места ще се налага да изслед- 
вате района и да откривате кодове, 
които ще трябва да въвеждате в 
терминалите на заключените врати, 


А Играта е доста безцветна, но това не пречи на естетическите й качества. 
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ммлу.рссиБ-ра.согп 


Георги 


аскалов 


Появата на изтеклата алфа версия на Ооот 3 предизвика цяла поредица от слу- 
хове и събития. Повечето сайтове, публикували картинки и информация, конк- 
ретно отнасящи се до алфата, както и такива, които бяха публикували линкове 
за свалянето й, бяха принудени да махнат материалите и линковете. Уебмастъри- 
те на някои от най-големите сайтове дори предупредиха потребителите на фору- 
мите си да не постват информация по въпроса. Въпреки това обаче официални 
изявления от 14 по въпроса така и не бяха направени. На няколко сайта беше 
публикувана информация, че по всяка вероятност източниците на "изтичането" 
са АП, на които алфа версията на играта е била дадена още за представянето й 
на ЕЗ. И наистина, датата на изтеклата версия потвърждава тази възможност, 
още повече, че тогава Поот 3 беше показана именно на карта на АТ! - Вадеоп 
9700 Рго. Във връзка със съмненията на много потребители, че 19 ще си отмъс- 
тят на АТ! като изкуствено занижат производителността на енджина с техните 
карти, се появиха някои неофициални изявления на хора от 19 (включително и 
Кармак), които заявяват, че случилото определено ще влоши отношенията меж- 
ду двете компании, но няма да повлияе на поддръжката на картите на АТ! във 
финалната версия на играта. На мен лично ми се струва доста вероятно 14 в ско- 
ро време да заведат дело срещу АТ, тъй като алфата на Ооот 3 е била предмет 
на МОА (Моп-О1вс/озиге Адгеепеп) споразумение между двете компании, аи ос- 
вен това според мълвата 14 имат солидно доказателство за вината на канадците. 
От друга страна обаче, 19 нямат кой знае какъв повод за недоволство, тъй като 
си спечелиха огромно количество безплатна реклама. 


4 Нито можете да му 


обърнете гръб, нито да про- 
дължите напред... освен 
през трупа му, разбира се! 


за да продължите. Работата с тер- 
миналите, противно на очакванията 
ми, е удобна и няма да създаде 
пречки на умеещите да си служат с 
мишката. По-сложно ще е свикване- 
то (или по-скоро адаптирането) със 
забавения ход на управлявания от 
вас герой. Мисля, че няма да е пре- 
силено, ако кажа, че Ооот 3 ще е 
един от най-бавните, но същевре- 
менно и реалистични шутъри. Преди 
да сте си помислили нещо... не, не е 
бавно заради тежките системни 
изисквания на алфата. 

Повече за геймплея ще пишем, 
когато имаме по-представителна 
версия на играта. По груби изчисле- 
ния 19 Зойуиаге трябва да са препо- 
ловили пътя до финала, така че ид- 
ното лято всички би трябвало да мо- 
жем да преценим дали Ооот 3 ще 
оправдае големите очаквания или, 
да не дава Господ, ще подкопае 
престижа на реномирания фран- 
чайз. Ако няма издънки в печатни- 
цата, илюстрациите към статията 
трябва да дадат представа за вер- 
сията, която тествахме. 


ЦОСтЪП | достъп 
цени на! 8 София | от цялата 


за Всеки 


Тел.: 102) 986 7675: 1056) 811 944; зайезопе!е!.Ь9; им. 
за дистрибуция: НЕТЕЛ ЕООД - тел.: 102) 986 7675; ВЕ Въте 944 


РССЦАЛВ а Вероя 


Кибер Игр 


От 27 октомври до 3 ноември в 
корейския град Дежон се прове- 
доха Вторите Световни Кибер Иг- 
ри. На тях благодарение на нацио- 
налния организатор Неадой С.. и 
генералния спонсор на българс- 
кия отбор Ватзипа Еестоп!св от- 
ново имаше значително българс- 
ко присъствие. 


Никола Дърпатов 
даграоубрсс!иБ-ра.сот 
Дежон-София 


тим беше съставен от общо 13 

състезатели, които защитаваха 
честта на България срещу геймъри 
от над 50 държави. Леко намалени- 
ят спрямо миналата година състав 
бе продиктуван от ограничението, 
наложено от организационния коми- 
тет за бройката на състезателите от 
всяка страна. Все пак България бе 
една от малкото страни, които учас- 
тваха във всичките шест официални 
дисциплини на игрите. 

Състезанията в Дежон без никак- 

во съмнение бяха най-голямото гей- 
мърско събитие в света. Общо в тур- 
нира се включиха около 500 геймъ- 
ри, а нивото бе убийствено високо. 
За разлика от миналата година поч- 
ти нямаше фигуранти и изненадва- 
щите резултати в десетки мачове 
потвърдиха изравняването на сили- 
те в световен мащаб. Естествено ко- 
рейските професионални геймъри 
отново се представиха на очаквано- 


Т: година нашият национален 


Ал Отборът на Европа с нашия Велислав Елимиров получава наградите си. 


то суперниво и спечелиха титлите по 
ЗагСгай и НРА 2002 Муопд Сир. Два 
златни медала (Соштег-бткКе и 
Сиаке |!) обаче заминаха за Русия, 
титлата по Опгеа! Тоитатеп! бе спе- 
челена от германеца Кристиян Хок, 
който дублира миналогодишния си 
успех, а златото по Аде оЕтриез |! 
стана притежание на японеца Нака- 
мура Акихиро. 

Българите също се представиха 
повече от достойно, като нашите 
участваха в едни от най-големите 
драми на Кибер Игрите и могат с ос- 
нование да съжаляват, че не постиг- 
наха значително по-добри резулта- 
ти. Според очакванията Ара Хачме- 
риян (НЕА 2002 Муопа Сир), Георги 
Иванов (Опаке |) и Иван Райчев 
(Ипгеа! Тоитатеп!) не успяха да 
направят нищо особено и отпаднаха 
още в предварителните групи с по 1 
победа и четири загуби. Същата 
съдба сподели и отбора ни по 
Соитег-5щКе, който стартира с побе- 
да, но след това не успя да направи 
нищо запомнящо се. Именно от 
Соимег-б!Ке-а обаче дойде и най- 
приятният момент за отбора. Капита- 
нът на нашия състав Велислав Ели- 
миров (Егеетап) участва в европейс- 
кия отбор, който 


спечели междуконти- 
ненталния турнир, 


който се проведе в рамките на иг- 


рите. Значително по-радостно, но и 
по-драматично бе представянето на 


Ал Българските гей- 
мъри на входа на 
Олимпийското село в 
Дежон. 


А Велислав Елимиров бе част от шампион- 
ския отбор на Европа, който грабна Междукон- 
титенталната купа в Дежон. 


мммум/.рссир-ра.соп 


българите в надпреварите по 
УагСгай и Аде о! Етриез 1. В турни- 
ра по ЗагСгай и тримата ни предста- 
вители започнаха вихрено турнира и 
още в първия ден записаха по ня- 
колко победи. След това обаче и 
тримата допуснаха загуби и се нало- 
жи да играят баражи за преминава- 
не във втория кръг. Именно там нер- 
вите на българите не издържаха и 
целият ни отбор отпадна на баражи- 
те. Това е особено жалко, защото 
нашите успяха да запишат серия от 
победи срещу силни съперници и 
при преминаване в двойната елими- 
нация със сигурност щяха да имат 
сериозни шансове за призово класи- 
ране. 

Още по-любопитно бе представя- 
нето на Аде о Етриез |. Там нашите 
Георги Кръстев и Симеон Найденов 
стартираха като пълни терминатори 
и завършиха като победители първа- 
та фаза на турнира. В двойната ели- 
минация двамата ни състезатели съ- 
що стартираха с победи и така по- 
паднаха в групата на печелившите. 
За нещастие след това и двамата 
допуснаха загуби и в крайна сметка 
фринишираха на девето и десето 
място в турнира. 

Така българското участие на Вто- 
рите Световни Кибер Игри приклю- 
чи. Нашият национален отбор запи- 
са 


престижното класира:- 
не по Аде оЕ Етртез П 


и титлата на Велислав Елимиров 
на Соимег-5/Ке. Като цяло нашите 
бяха по-конкурентоспособни от ми- 
налата година и ако продължават в 
същия дух, има сериозен шанс дого- 
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РССЦУЯВ « Кером 


Пищната церемония по закриването на игрите. 


дина да се поздравим с още по-доб- 
ри резултати. Естествено това в го- 
ляма степен ще зависи и от програ- 
мата на следващите Кибер Игри, ко- 
ито ще се проведат отново в Дежон. 
Най-вероятно Опгеа! Тоитатег! ще 
бъде заменен с 1720038, Аде о! 
Етриез |! ще отстъпи мястото си на 
Аде о! Муйшоюду, а геймърите ще 
имат възможност да покажат умени- 
ята си ив турнир по МагСгай |. 
Окончателната програма ще стане 
известна в началото на 2003 г., а 
българските квалификации за из- 
лъчването на националите вероятно 
ще стартират през април или май 
2003 г.! 

За финал искам да кажа няколко 
думи и за организацията на Кибер 
Игрите. Домакините си бяха извлек- 
ли необходимите поуки от миналого- 
дишното събитие и този път всичко 
бе на висота. Организацията на тур- 
нира бе на изключително високо ни- 
во, за което свидетелства и почти 
пълната липса на контестации и 
скандали по време на надпреварата. 
Единственият по-сериозен инцидент 
бе свързан с умишлената загуба на 
руски състезател в турнира по Оцаке 
Ш, който по този начин елиминира 
миналогодишния шампион Джон Хил 
от САЩ още в първата фаза на със- 
тезанието. Това тактическо пораже- 
ние обаче си е част от спортното 
надхитряне и контестацията на аме- 
риканците бе оставена без уважение 
от съдиите. Иначе с помощта на 06- 
щината на град Дежон и генералния 
спонсор на игрите Затвипд действи- 
телно се получи невероятна геймър- 


Организаторите се бяха постарали да създадат подходяща атмосфера около турнирните арени. 


ска фиеста. Целият град бе украсен 
в чест на игрите, а организаторите 
се бяха погрижили и за богата съ- 
пътстваща програма, която допълни- 
телно допринесе за доброто настро- 
ение на зрителите, които посетиха 
футуристичния Ехро Рак в Дежон, 
за да видят най-добрите геймъри в 
света. 

Особено внимание заслужава и 
второто издание на конференцията 
към Световните Кибер Игри. И тази 
година сред говорителите имаше 
световно известни автори на игри, 
които разказаха за най-новите тен- 
денции в разработката на игри. 
Марк Терано от Мсгобой представи 
новата услуга Хбох Цме, която ще 
позволи на геймърите да играят 
през Интернет част от игрите за 
конзолата на Мкгобой. Терано съ- 
що така демонстрира непоказван 
до този момент клип от ХБох верси- 
ята на ЗагСгай: СПоз! и сцени от 
Нао 2. Изключително интересна бе 
презентацията на Рей Музика от 
ВоМаге, който показа новото су- 
перВРС Заг Магв: Клотв оле Ой 
Вери!с, което, както си личи, ще 
постави нови стандарти по отноше- 
ние на графиката и геймплея. Игра- 
та излиза само след няколко месе- 
ца за РС и ХВох. И тази година ор- 
ганизаторите на Световните Кибер 
Игри се бяха постарали да осигурят 
присъствието на именити фигури от 
геймърския бизнес и лека-полека 
започват да утвърждават Светов- 
ните Кибер Игри като сериозен фо- 
рум за демонстриране на тенденци- 
ите в дизайна на игри. 


ааа тавегевнелд. 


ммлу.рссиБ-Ба.сог 


- Марк Рейн 


ш Марк Рейн е вицепрезидент на Ер!с Сатез и е една от 
най-колоритните фигури в бизнеса с компютърни иг- 
ри. Започва кариерата си през 1991 г., когато участва 
в разработката на Соптапдег Кееп 4. По-късно взема 


участие в работата по хитове като 222 )аскгаррй, 
Тупап, Аде о  Мопдегв, Опгеа!, Опгеа! Тошпатепи ес- 
тествено Ипгва! Тоитатеп 2003. 


Никола Дърпатов: На конференцията към Световните Кибер Игри представих- 
те Ипгеа! Спатргопзтр за ХВох. Тази игра трябваше да излезе още преди по- 
ловин година. Защо се получи закъснението? 
Марк Рейн: От една страна, дооправяхме някои неща по играта. От друга, 
Мсговой забавиха ХВох Пуе (играта през Интернет за Хбох - бел.авт.). 


Никола Дърпатов: Като гледаме Ипиеа! Тошпатеп! 2003 и Ипиеа! 
Спатргопзтр, прави впечатление, че двете игри са почти идентични. Защо се 
получи така? 

„Марк Рейн: (смее се): Няма такова нещо! Ипгеа! Спапрюпвтр си е 10096 ори- 
гинална игра. Сега сериозно. Действително режимите на игра и геймплеят са 
почти идентични, но в Упгеа! Спапрюпвтр има десетина карти, които ги няма в 
Упгеа! Тоштатег! 2003. Освен това това ще е първата игра за ХЬох, за която 
ще се предлагат безплатно допълнителни карти, скинове и т.н., които ще могат 
да се теглят от Интернет чрез конзолата и Хрох Пме. Така че в много отноше- 
ния Ипгеа! Спагропвтр е абсолютна новост, поне що се отнася до конзолите. 


Никола Дърпатов: Да се върнем малко и на Опгеа! Тошпатет! 2003. Поне на 
мен ми се стори, че малко сте претупали играта. Особено соловата част има 
доста незавършен вид, а и доста от предварително обещаните неща ги няма в 
играта. 

Марк Рейн: Няма такова нещо! В играта няма нищо претупано! 


В този момент в разговора се включва и Джак Портър (програмист от Ер!с 
батез). 
Джак Портър: Действително за соловата кампания в ОТ2003 нямахме много 
време, така че част от планираните неща не успяхме да ги включим. Добрата 
вест е, че в момента работим усърдно по безплатен Вопизраск, който трябва 
да е готов в края на януари или през февруари. В него сме предвидили и един 
изцяло нов режим на игра. 


Марк Рейн: Искам да добавя, че очакваме много МО0-ове за 072003. През 
следващата година ще организираме специален конкурс за най-добър МОО и 
ще раздадем много сериозни парични награди. Искам да добавя, че въпреки че 
в 072003 няма возила, ние сме предвидили такава опция за авторите на МО0- 
ове и много разчитаме, че те ще се възползват от нея. Друга голяма екстра е, 
че успяхме да включим на третия диск почти пълна версия на Мауа, която е ед- 
на от най-добрите програми за правене на З0-модели. 


Никола Дърпатов: Желая ви успех и ще очакваме с нетърпение Вопизраскта. 


Отляво надясно: Джак Портър, Марк Рейн, Никола Дърпатов. 
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Дръзкият Дърк - най-комичният рицар на Всички Времена 


Ш Огадопзюпе Зоймаге  Щ ууму.дгадопзанЗдсот ЮШР! 300, 64 МВ ВАМ, 700 МВ НОО #3“ регвоп асоп-адуепше #2 СО 


Изминаха 20 години от раждането на оригиналния Огадоп"з Га! - една от най-забележи- 


телните игри за всички времена, заглавието, върнало тълпите в аркадните зали, а след то- 
ва преработвано безброй пъти за всички възможни игрови платформи. Само преди някол- 


ко месеца бе издаден последният римейк за РС. Поне аз не съм учуден, че съвременните 
геймъри и дори много колеги гейм-журналисти не го приеха положително - когато за теб 
ОПоот е едва ли не най-старата игра на света, просто е трудно да разбереш с какво е било 
впечатляващо едно интерактивно анимационно филмче преди 20 години. Ние, съвремен- 
ните играчи, сме доста по-капризни и ни трябва нещо различно от стотина кратки анима- 


ции, залепени заедно, дори за да повдигнем едната си вежда. Нещо като Огадоп"5 а 30... 


А Самоуверен, храбър, глуповат и с меч - четири от 


задължителните качества за истинския герой. 


Боян Спасов 
рогапдрсс!ив-0д.сот 


щата... Какво, не я знаете? 

Оригиналът е излязъл преди 
20 години, а вие сте само на 15? 
Добре, специално за вас, ще започ- 
на приказката от самото начало, тя 
и без това се разказва само с едно 
изречение. 


И сторията на играта си е все съ- 


Имало едно време... 


Злият магьосник Мордрок и него- 
вият голям страшен дракон Синдж 
отвлекли прекрасната дама Дафни 
и само храбрият рицар Дърк можел 
да я спаси, но за целта трябвало да 
се справи с всички опасности, които 
го дебнели в огромната крепост-ла- 
биринт на похитителите... Ще каже- 
те "най-брадатото клише" и ще бъ- 
дете съвсем прави, но тук е мястото 
да отбележим, че играта всъщност 
е пародийна и точно там се крие це- 
лият й чар. Всички герои в нея са 
карикатурни и ще предизвикат не 
една усмивка върху лицата ви. Нап- 
ример Дръзкият Дърк дори само с 
външния си вид прилича на абсолю- 
тен неудачник - ръцете му са твър- 
де големи, физиономията му е твър- 
де плоска, дори смешното миниа- 
тюрно шлемче е кацнало върху гла- 
вата му като бръмбър на трънка. И 


А Чувствам се виновен... 


въпреки това той излиза победител 
във всички невъзможни ситуации, 
най-вече заради своя див късмет и 
безумната увереност в собствените 
му способности (безкрайните му 
"животи" няма да споменаваме). 
Дафни пък е вятърничава, съблаз- 
нителна и типично русокоса - обик- 
новено е твърде заета да пърха с 
вежди и да застава в интересни по- 
зи, за да бъде уплашена или стрес- 
ната от своите похитители. А тънко- 
то, изразително гласче прави персо- 
нажа й съвсем пълнокръвен в него- 
вата повърхностност. Да не пропус- 
каме дракона - зелен, мустакат и 
мързелив, затлъстял от прекомерно 
ядене на ориз, принцеси и малки ки- 
тайчета... 

Всички тези герои са си съвсем 
същите, каквито бяха в оригинална- 
та игра отпреди 20 години, но гейм- 
плеят на Огадопзв Га 30 е коренно 
различен. Докато оригиналът бе 
просто един интерактивен анимаци- 
онен филм и предизвикателството 
пред играча бе единствено налучк- 
ването на правилните комбинации 
от клавиши, в настоящата игра по- 
лучаваме пълната свобода на съвре- 
менния жанр 3" регвоп екшън-прик- 
лючение. При това Огадопз Гак 30 
може по всички показатели да се 
конкурира с най-добрите заглавия в 
жанра и със сигурност ще се понра- 
ви на всички играчи, които си падат 


Геймплей 


2 
10 
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по анимационните филмчета и тех- 
ния тип хумор. 


Триизмерна графика, 
която изглежда двуиз- 
мерно 


Авторите са си поставили амбици- 
озната задача да пресъздадат мак- 
симално правдиво типичната амани- 
ционна "сапооп" атмосфера на ори- 
гинала. В контраст със останалите 
съвременни ЗО заглавия, тук графи- 
ката е максимално семпла и са из- 
ползвани всевъзможни малки трико- 
ве, за да може всеки момент от иг- 
рата да изглежда едва ли не като 
кадър от анимационен филм. Това 
решение води след себе си две мно- 
го приятни следствия - играта изг- 
лежда различно от всяка друга на 
пазара и освен това никак не нато- 
варва вашата машина. Опростената 
до крайност графика няма да ви за- 
шемети или да ви върже очите на 
възел, но със сигурност няма и да ви 
подразни, пък и е много приятно в 
днешните времена на "броене на по- 
лигони и спецефекти", да видиш 
производител, който не следва все- 
общите моди. 

Озвучаването е превъзходно. 
Оригиналният саундтрак успява 
много ловко да се преплете с геймп- 
лея на играта и създава точно необ- 
ходимото настроение във всеки 
един момент. Звуковите ефекти съ- 
що са страшно забавни, особено ко- 
гато главният герой загине, бъде 
размазан, промушен или се блъсне с 
голяма засилка в някоя стена (прос- 
ти ми, Дърк, и дано в твоя свят не 
направят игра, в която ти да управ- 
ляваш мен, защото съм сигурен, че 


Оик сап чве (не Огадопв Еуе 2 
рув по И жив Раба „28 / 
Па 


"А Всяка Магическа Есенция дава нови възможности. 
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САМЕ СТИВ « Еемеу 


ще си го върнеш тъпкано). Неповто- 
римото гласче на Дафни пък просто 
трябва да го чуете, за да разберете, 
защо нашият рицар е тръгнал да 
рискува живота си и да трепе драко- 
ни заради нея. 

Геймплеят на играта е преди 
всичко забавен. За да стигнете до 
целта си, ще трябва да преминете 
през цялата крепост, олицетворе- 
ние на чистото зло, където всичко е 
против вас и ви дебнат безброй 
опасности, коя от коя по-смъртонос- 
ни. Хитри капани, коварни и смешни 
чудовища, смъртоносни шеги и все- 
възможни небивалици ви очакват в 
лабиринтите, скроени за вас от.злия 
магьосник. В началото Дърк разчита 
само на верния си меч, но напред- 
вайки придобива нови таланти от 
магическите есенции, пазени от най- 
могъщите чудовища в замъка. Също 
така се въоръжава с арбалет и ня- 
колко типа стрели, които ще ви пос- 
лужат по най-невероятни начини. 
Играта не е кратка, но въпреки това 


7 Колко романтично... 


А 


7 Този злокобен зелен коридор ми навява чувство на деца уи. 


А г. „ЛАТ стеб имам стари 
сметки за разчистване... 
ване 20 години. 


ммм.рссмБ-Ба.сопт 


ще я завършите преди да ви омръз- 
не. Ситуациите в нея са всевъзмож- 
ни и почти не се повтарят - всяка 
нова стая в крепостта предлага 
пред Дърк ново предизвикателство 
и нови начини да загине. "Високата 
смъртност" на главния герой не е 
единственият реверанс към оригина- 
ла - присъстват много от познатите 
чудовища и дори повечето познати 
стаи и капани, естествено, адапти- 
рани към новия тип геймплей. Въп- 
реки това Огадопз ак 30 не е ня- 
какво прашасало заглавие, от което 
смърди на ретрогейминг, каквото бе- 
ше римейкът преди няколко месеца, 
и според мен ще спечели нови почи- 
татели на Дърк и Дафни. 

Какво смятат техните създатели 
да правят по-нататък? Дръжте се - 
очаква ни пълнометражен анимацио- 
нен филм по големите екрани. Кога 
ще е готов той все още е рано да се 
каже, но сценарият е написан и ра- 
ботата по филма кипи с пълна сила. 

Смятам да завърша тази статия с 
един виц, познанието от който мо- 
жете директно да приложите в тази 
игра. Самият виц е толкова стар, че 
може дори да не сте го чували... 
Знаете ли как се убива Син Дракон? 
Ами с меч за Сини Дракони. А как се 
убива Червен Дракон? Набива се до 
посиняване и после се убива с меч 
за Сини Дракони. Как се убива Зе- 
лен Дракон? Ядосвате го, докато 
почервенее от яд, после го набивате 
до посиняване и пак с меча. А как се 
убива Розов Дракон? Че кой е чувал 
за Розови Дракони?! 


Всеки ден в часовете от. 


08:30 до 09:00 - безплатно 
09:00 до 11:00 - 1 лв, 

11:00 до 14:00 - 2,50 лв, 
14:00 до 15:00 - безплатно 
00:00 до 08:00 - 0,7 лв./час 


02:00 до 02:30 - безплатно 
03:00 до 03:30 - безплатно 
04:00 до 04:30 - безплатно 


(АМО РаГоптпо 1800) 
4 интернет Оптична връзка 
Увс твени С сървъри 
Зйтуалевебвяп, Мотрицата и Неодон! 
Дуно игра (без ЛАГ) на Диабло в Ва!Непе! ъЕ 


Ползване на Ргее, |есйло: ИПК, сОт 
тед, 9867471 


Адрес: Бул. "Христо Ботев" 46 ъгъла с ул. "Позитано "7, 
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САМЕ СЦУВ в Кемеу/ 


РЕАЛ 


"Как така "Скачай!"? Не искам, 
страх ме е от високото! Пък и виж 
долу какво гъмжило е от немци! Да 
ги избия, ти нормален ли си? Ааа!" 
С тези мисли и последвалото сво- 
бодно падане в нощното небе над 
Франция започнах преживяването 
Зреатеад. Падайки надолу като жи- 
ва бомба и в последствие разбивай- 
ки покрива на някаква плевня, отно- 
во си припомних атмосферата на 
Меда! О! Нопог и мириса на войната. 
Докато висях от парашута и се мо- 
лех да не ме забърше някой немски 
откос усетих и че нещата леко са се 
променили. Как? Четете нататък. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубрсси-Ьа.сот 


Първо, играта върви по-бавно. Ен- 
джинът не е променян, но за сметка 
на това в даден момент на екрана се 
развиват повече действия, отколко- 
то в МОНАА. Въпреки че на повече- 
то места фреймрейтът е приемлив, 
нееднократно тестовата система с 
Пигоп 900, 384 МВ ВАМ и СЕ2 МХ се 
задъхваше достатъчно, за да ме на- 
кара да превключа на ниски детай- 
ли. За сравнение при същите наст- 
ройки МОНАА се играеше съвсем 
нормално. Това обаче съвсем не зна- 
чи, че между бреатеад и Айед 
Аззаш! има разлика в технически ас- 
пект - на практика Зреатеай предс- 
тавлява просто няколко нови карти и 
оръжия. Както и преди, смисленият 
сюжет на практика е заместен от по- 
редицата интересни и понякога 
свързани една с друга мисии. Дейст- 
вието, както и преди, се развива 
през Втората световна, като този 
път обаче главният герой е десант- 
чик и се спуска с парашут над Нор- 
мандия по същото време, в което се 
провежда десантът на Омаха бийч. 
Веднъж стъпил на френска почва, 
играчът бива въвлечен в доста поз- 
нат тип мисии, в които обаче въпре- 
ки запазения като цяло модел си 
проличават и някой дребни промени. 
Първо, в Зреатеад немците прииж- 
дат на талази, но за сметка на това 
като че ли са една-две идеи по-тъпо- 
вати от преди. Все още всички съби- 
тия в играта са скриптирани и това 
понякога ги прави отчайващо трудни 
при първия опит и безумно лесни при 
втория. Скриптингът има и един го- 
лям недостатък - доста често човек 
може да види как противниците бук- 
вално се материализират от нищото 


“ Неапъ 
за” 


или излизат в нелепо големи коли- 
чества от още по-нелепи места. Нап- 
ример в една от мисиите на играта 
иззад един камион един по един 
пред дулото на тежката ми картеч- 
ница наизскачаха около една дузина 
германци, и то след като буквално 
преди секунди го бях обходил от 
всички страни и нямаше никой нито 
във, нито около него. В един друг, 
още по-брутален случай на дизай- 
нерско недоглеждане, на десетина 
метра от мен бяха телепортирани 
цял отбор юнаци, като изглежда ав- 
торите на играта са разчитали, че 
няма да гледам в тази посока в този 
момент, тъй като току-що бях минал 
оттам. Да, обаче аз гледах точно в 
тази посока и гафът не остана неза- 
белязан. Оръжията, с които разпола- 
гате в играта, са в общи линии съ- 
щите - има нови, но те на практика 
представляват поредният набор ва- 
риации на тема "гърмяща пръчка" и 


умлу.рссиБ-ра.согпа 


Интересен експанжън за 
хитовата игра 


т Еесиопс Ай 


В умлу.еадатез.сот ЮШР! 450 МНг, 128 


МВ НАМ, 16 МВ 30 Маео, 800 МВ НОО ШЕРЗ ш1 СО 
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не се различават особено много от 
старите такива. Освен стандартния, 
оръжията имат и алтернативен ре- 
жим на стрелба, който представлява 
удар с дръжката или приклада. От- 
делните мисии са интересни като за- 
мисъл и що-годе добри като изпъл- 
нение - екшънът рядко спира за 
дълго, аи почти винаги сте плътно 
прикрепени към някой малък отряд, 
който ви помага и на който трябва 
да помагате. 


Големият недостатък на 
бреатеай обаче е твър- 
де малката дължина - 


играта се минава за няколко часа, 
буквално на един дъх. Според мен 
би трябвало експанжънът на една 
от най-добрите екшън игри за годи- 
ната (аи изобщо) да е доста по-дъ- 
лъг, но уви. Озвучаването в играта в 
повечето ситуации е на познатото 
високо ниво - фоновите шумове с 
далечните престрелки, виковете на 
съюзниците и противниците, бучене- 
то на двигателите на машините, 
трясъкът на картечниците - всичко 
си ена мястото и звучи страхотно. 
Репликите на героите повечето пъти 
звучат автентично, но в 1-2 случая 
ми се сториха твърде неестествени 
спрямо ситуацията. Меда! О! Нопог: 
Зреатеад би бил доста добър екс- 
панжън за АШед Аззаш!, но за жа- 
лост има някои дразнещи проблеми 
ие твърде кратък. Въпреки това. 
обаче бих го препоръчал на всеки: 
фен на МОНАА и на игрите на воен- 
на тематика като цяло. 
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УЛТУРА ЧенИЯ И ГАМА 


|<е7” /Хе 


ЗА ПРАВИЛНА ОРИЕНТАЦИЯ !!! 


САМЕ СЦУВ а Вемеуу 


А Вие можете ли да скачате? 


ШЕА Зропз/Еесиопс Айпз  Ш уммуу.еа.сот 
ШР! 450МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ МВАМ ш Зропз 


1 со 


ПУЕ ЕКОМ 


ЕА ЗРОБТ5 АКЕМА ф 


Звездите от 70-те 
години срещу тези от 


90-те. Това може да се 
случи само в МВА Це. 


В пъстрата гама от спортни симулации поредицата МВА има сво- 
ето запазено място. Нейната популярност не може да достигне та- 
зи на Н!ЕА-игрите, но за сметка на това виртуалният баскетбол има 
свои уникални черти, които го правят любимо занимание на фено- 
вете на компютърните спортове. Изберете своя любим тим и се 
подгответе за невероятен екшън, изпълнен с емоции, драматични 
поражения и бляскави победи. МВА Цме е вече готова. По-лъскава, 


по-шарена и по-истинска от когато и да е било, тази игра е тук, за " Невероятен кош! 


да ви хвърли директно в центъра на събитията... 


Владо Георгиев 
у деогфеуФрссиБ-ра.сот 


оже някои да останат учуде- 

ни, но поредицата на 

Еестопс Айв, посветена на 
баскетбола, има своята дълга исто- 
рия. Година след година гигантът в 
областта на развлекателния софту- 
ер вади поредната нова версия. 
Всеки път напълно основателно фе- 
новете си задават въпроса: "Какво е 
новото?". А най-радвашото е, че 
всяко следващо издание има какво 
да предложи на преситените от вир- 
туални забавления фенове. В инте- 
рес на истината позицията на МВА 
ме в пазара на спортните игри дос- 
та си прилича с тази на НЕА, МН. и 
другите заглавия от пъстрата про- 
дуктова палитра на ЕА Зройв. Като 
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цяло смислени конкурентни загла- 
вия не съществуват и този печален 
факт при всяко положение не доп- 
ринася особено за бързото развитие 
в жанра. ЕА Зройв са заели моно- 
полно положение и диктуват на 
практика всичко, което се случва в 
света на спортните РС-игри. Причи- 
ните за това са много, но най-важ- 
ната сред тях е свързана с пари. А 
за да създадеш смислена игра, в ко- 
ято присъстват мега-зведите от про- 
изволен спорт, са нужни респекти- 
ращо количество зеленикави банк- 
ноти, добър пазарен усет и гъвкава 
маркетингова политика. Очевидно 
Еестоп!с Айв разполагат с всички 
изброени неща в изобилие и резул- 
татите недвусмислено потвържда- 
ват това. Единственото изключение 
все още са заглавията, свързани с 


ммулу.рссмБ-Ба.сопл 


водо 


ш (е! ме - бпоор 0099 


т Неге Ме Со - Нргоде Здиад Реатиппо Виза 
Кпутез 


в !5 п Те бате - Раро/0из 
ш Вао Репогтед - Но! Кап 
в Моа Кои - В. Всп 

та Огор Огор - дое Воддеп 


ш (е! бо - Зи8! Ваге Твагиппа Егеемау апЯ 
Метр!в Веек 


ш Вап" Воу - Мо бо0д 

а 1 Мооп - Вгапду Театиппо Рай д0е 

ш ! 1 Соша бо - Апое Маппег 

в Тоо Ноод - Мотса "еабиппо /ептате Оирп 
в Уоипа 8 Зеху - |уйс 


Е1 итениса, но и там не е ясно как- 
во ще се случи в бъдеще. 

Монополната позиция на даден 
производител осигурява много сво- 
бода на действие. По тази причина 
всяка година игрите, носещи марка- 
та ЕА Зройв, в общи линии не изне- 
надват почти с“нищо. Те са направе- 
ни безспорно добре. Геймплеят ви- 
наги е "пипнат“, графиката е една 
идея по-атрактивна, но по отноше- 
ние на нововъведенията нещата 
продължават да се движат според 
до болка познатия принцип "на час 
по лъжичка". Най-досадното е, че 
дори най-малката промяна се пропа- 
гандира със страшна сила и се 
представя като нещо невероятно, 
революционно ново и невиждано 
досега. 

Случаят с МВА ме 2003 е подо- 
бен. Иначе играта като цяло изг- 
лежда страхотно. Изцяло в духа на 
традицията заглавията от пореди- 


САМЕ СП В а Вемем 


7 Мачле по двойки между Майкъл 
Джордан и Шакил 0"Нийл. 


ди 


ците МВА и МН. са еталон за гра- 
фично оформление. Новият Пуе не 
прави изключение. Моделите на 
виртуалните баскетболисти се отли- 
чават с изключителна детайлност и 
сходство с оригиналите. Техните 
движения са меки и плавни, а дриб- 
лирането, ефектните подавания и 
акробатичните забивания в коша са 
истинска радост за окото. Същото 
важи и за действията на треньори- 
те. Те реагират спрямо случващото 
се на терена и допълват по перфек- 
тен начин реализма в усещането от 
играта. Като цяло 


картината от всеки 
мач силно наподобява 
визията на телевизи: 
онно предаване 


Въпреки наличието на известни 
подобрения в публиката и оформле- 
нието на залите, този елемент все 
още изостава и изглежда донякъде 
архаично и недодялано. 

Лично за мен звуковото оформле- 
ние на МВА Пе 2003 е истинско пос- 
тижение. Наистина феновете на по- 
твърдия звук може и да се подраз- 
нят от тоталния хип-хоп саунд, но 
реалностите в съвременния баскет- 
бол са такива. Вярно, белите също 
могат да скачат, но като цяло чер- 
нокожите състезатели са големите 
звезди в този спорт. Макар да не си 
падам по "черната" музика, по ника- 
къв начин не мога да си представя 
играта с музика, различна от тази, 
която създателите са предложили. 
Най-голяма радост за феновете на 
МВА Пме със сигурност ще предиз- 
вика фактът, че всички парчета са 
написани специално (ЕА Зропв ит) 
ТНАХ), а списъкът с музикантите е 
силно впечатляващ. Интересно е да 
се отбележи, че производителите са 
вкарали като действащи лица някои 
от рапърите, които се "отключават"“ 
със съответните кодове (кодовете 
могат да бъдат намерени на сайта 
на ЕА Зройв). Въпреки че не съм 
пробвал как изглежда този вариант, 
със сигурност хрумването на автори- 
те е оригинално и ще зарадва почи- 
тателите на включените чернокожи 
изпълнители. Притежателите на Х- 
Вохи Рауз!айопа ще получат заед- 
но с оригиналната игра допълните- 
лен аудио-диск с всички парчета. 
Коментарите са на обичайното висо- 
ко ниво и както вече се е превърна- 


Плюсове: 
ш подобрена графика 
ш страхотна анимация 
т реалистични движе- 


ния на баскетболис- 
тите 


# треньорите участват 
по-активно 


ш впечатляващо звуко- 
во оформление 


в невероятно свеж са- 
ундтрак, написан 
специално за играта 


ш разнообразни и за- 
бавни игрови вари- 
анти 


Минуси: 


в неудобна за игра с 
клавиатура 


ш повишени системни 
изисквания 


в въпреки подобрени- 
ята залите и публи- 
ката не изглеждат 

добре 


» Стрелбата за "тройка" не е лес- 
на дори във виртуалния баскетбол. 


ло в практика, за този елемент хора- 
та от ЕА Зройв ангажират професи- 
онални баскетболни коментатори. 
Като цяло звуковата атмосфера се 
доближава до реалността. Подвик- 
ванията на състезателите и треньо- 
рите, ревът на тълпата по трибуните 
създават истинска звукова феерия, 
която трудно може да бъде чута на 
друга място. 

По отношение на контролите от- 
ново трябва да се спомене вече поз- 
натият проблем при управлението с 
клавиатура. Ако искате да постигне- 
те по-голяма прецизност, е добре 
да разполагате с приличен геймпад. 
С клавиатура също може да се иг- 
рае, но е несравнимо по-неудобно и 
неефективно. 

Игровите варианти се отличават с 
голямо разнообразие и със сигур- 
ност ще задоволят претенциите на 
почитателите на виртуалния баскет- 
бол. По принцип спортните игри 
предлагат приблизително еднакви 
възможности. Така еив МВА Цуе 
2003. Ако за първи път опитвате заг- 


ммум.рссмр-Ба.сог 


„А Белите определено могат да скачат, 


лавие от подобен тип, е задължи- 
телно да свикнете с управлението и 
контролите. За целта може да проб- 
вате Ргасусе. Тук може да усъвър- 
шенствате воденето на топката и 
стрелбата от различни позиции. 1- 
оп-1 е класическо мачле по двойки, 
като достъпни са всички играчи 
включени играта. Така нареченият 
Ехп оп Моде позволява директно 
да премерите сили със съперник по 
избор. Зеазоп лично за мен е най- 
приятната част от МВА Пуе. Тук ще 
се наложи да преминете през целия 
шампионатен цикъл, като можете 
сами да изберете колко дълъг да 
бъде той (28, 56 или класическите 
82 мача). Останалите игрови вари- 
анти са Ргапстве и Рауойв. Редно е 
да се отбележи, че освен актуални- 
те състезатели са включени "звезд- 
ните" тимове от 50-те, 60-те, 70-те, 
80-те и 90-те години. Така че, ако 
искате да противопоставите две 
различни поколения състезатели 
едно срещу друго, това е не само 
възможно, но и особено забавно. 
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САМЕ СЦТВ а Новро! 


След епохата на 
империите идва ред 
на митовете... 


умулм.рссиБ-Ба.соп 


8 Епзет е Зшдоз/Мсгозой Сатез 


В улуу/.писгозой.сот/датез 


ШР! 450 МНг, 128 МВ НАМ, 16МВ УВАМ ШАТ5 #2 СО 


а заадасни 


Птиците Феникс 
са мощно оръжие, но 
струват скъпо и са 
уязвими. 


Благодарение на Аде О! Етриез 
Епзет е Зи 1ов се наредиха 
сред големите заедно с ВИггага и 
Мез оо. След невероятния ус- 
пех на предишните издания, хора- 
та от тази компания подходиха по 
един колкото очакван, толкова и 
изненадващ начин. Те оставиха 
настрана развитието на цивилиза- 
циите и обърнаха своя поглед към 
митологията... 


Владо Георгиев 
ум деогдеудрссиБ-Ба.сот 


анрът ВТ8 определено има- 
Ж ше нужда от заглавие, което 

е максимално близо до реал- 
ни събития от историята на човечес- 
твото. При всяко положение битките 
с извънземни или войните в някакъв 
абсурден антиутопичен свят са не- 
що забавно, но на тях разбираемо 
им липсва връзката с реалността, 
да не говорим за някакъв познава- 
телен елемент. Поредицата Аде О! 
Етрие донякъде запълни тази праз- 
нина и отвори очите на мнозина за 
конкретни исторически събития и 
личности. Както винаги се появиха 
някои мнения на недоволни и несъг- 
ласни с историческата фактология, 
смесването на събитията и измисля- 
нето на такива. Макар тези мнения 
да имаха известни основания, не би- 
ва да се забравя един съвсем прост 


"Бтигезнтгтайт" 
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С божията помощ противникът е отнесен от торнадо. 


и пределно ясен факт. Тук става ду- 
ма за игра! А да играеш означава 
преди всичко да се забавляваш. 
Аде ОЕ Мупоподу едва ли би пре- 
дизвикала подобни дискусии, тъй 
като тук историята, митологията и 
визията на създателите са забърка- 
ни в един странен коктейл, от който 
по никакъв начин не може да очак- 
ваме автентичност на пресъздаде- 
ните събития. Според мен пробле- 
мът ев сюжета на играта. Смятам, 
че това е абсолютно най-слабият 
компонент в АОМ. Разбирам и в го- 
ляма степен одобрявам желанието 
на авторите да направят приключе- 


Пътешествието из подземния свят е едно от 
най-вълнуващите приключения в играта. 


нието максимално загадъчно, зре- 
лищно и в същото време разбирае- 
мо. Обаче съчетаването в сюжетна- 
та линия на древногръцки, египетс- 
ки и скандинавски митове и персо- 
нажи е доста рисковано начинание. 
За разлика от предишните игри, тук 
силно е застъпено присъствието и 
активната позиция на конкретни ге- 
рои. Голяма част от тях са познати 
от творбите на Омир и древногръц- 
ките митове. Американската интерп- 
ретация на техните образи е меко 
казано повърхностна, а в определе- 
ни моменти откровено инфантилна. 
Ясно е, че за да се харесат на широ- 
ката публика, тези персонажи тряб- 
ва да бъдат възможно най-опросте- 
ни и разбираеми. В крайна сметка, 
ако човек не е кой знае колко при- 
дирчив и се абстрахира от тези не- 
ща, ще може да се наслади на едно 
от най-вълнуващите заглавия в 
ВТ9-жанра. 

Историята на играта ни прави 
дейни участници в невероятните 
приключения на Агкапювз. В духа на 
древногръцките митове и легенди, 
зад на пръв поглед обикновените 
събития, се крие нещо значително 
по-сложно и тайнствено. Така 
Агкагтюз и останалите герои се оказ- 
ват въвлечени в гигантска конспира- 


САМЕ СИ В а Нобкро! 


ция. В поредица от над 30 мисии на- 
шият герой заедно с неговата ком- 
пания ще премине през множество 
приключения, които започват от 
древна Гърция, преминават през 
пустинята на Египет и достигат сво- 
ята кулминация в ледените полета 
на далечна Скандинавия. В това 
фантастично пътешествие към 
Агкатоз непрекъснато се присъеди- 
няват нови герои, с чиято помощ 
злото трябва да бъде победено. В 
тази схватка се усеща неизменното 
присъствие на древните божества, 
които помагат и на двете страни в 
конфликта. Благодарение на тяхна- 
та свръхестествена мощ ще станете 
свидетели на забележителни съби- 
тия и ще може да се възползвате от 
сили, които далеч надхвърлят тези 
на обикновените смъртни човеци. 

Всъщност още с историята става 
ясно, че 


Аде ОЕ Мушогоду 

е по-различна и 
комплексна от своите 
предшественици 


Нововъведенията са не само мно- 
го като количество, но и като качес- 
тво. Преди всичко трябва да се от- 
бележи коренно промененият вън- 
шен облик на играта. Действията в 
АОМ се извършват в напълно нова 
30-среда. Игрите от тази серия ви- 
наги са се отличавали с перфектен 
външен вид, но тук нещата опреде- 
лено са достигнали своя връх. 
Оформлението на картите, сградите 
и различните видове ипй-и поразява 
със своята красота и детайлност. 
Силно впечатляваща е гоот-функ- 
цията, благодарение на която може- 
те да станете съвсем близък свиде- 
тел на битките. 


филмчетата между 
мисиите са невероят- 
ни като визуално 
представяне 


и служат напълно успешно като 
средство за поддържане на сюжет- 
ната линия. 

Подобни неща могат да се кажат 
също за звуковото и музикално 
оформление. В различни интервюта 
авторите на музиката признават, че 
са силно повлияни от изпълнители 
като Рейег Сабпе!, Тиаага, В!!! 
Газме!, Тамп Зтдй и други. Използ- 
вани са множество мотиви от пре- 
дишните игри, но те са обогатени с 
нови инструменти и звучене. Идеята 


Саеррореи, тва” ма е: 


Силата на Озирис в действие. 


да се постигне известна интерактив- 


Хе 


име 


# невероятно красива 
графика 

т страхотно изпипан 
звук 

# атрактивен и балан- 
сиран геймплей 


т множество нововъ- 
ведения 


ш забележителни фил- 
мчета между мисиите 


Минуси: 


в в определени мо- 
менти нелепа исто- 
рия на играта 


в смехотворно амери- 
канизирани митоло- 
гични персонажи 


т сравнително високи 
системни изисква- 
НИЯ 


филмчетата в началото и края на 
всяка мисия са невероятни. 


ност на музиката (т.е. да се променя 
в съответствие с конкретните съби- 
тия в играта) е изключително добра, 
а доколко е успешна можете да се 
убедите и сами. Репликите на от- 
делните единици са подбрани така, 
че да не дразнят, а ревовете на раз- 
личните митични ипй-и са създадени 
с невероятно майсторство. За целта 
специалистите по звука в Епвет е 
Зов са записали множество ре- 
ални звуци, които в обработения си 
вид допринасят за страхотната ат- 
мосфера в играта. 

Графиката и звукът са особено 
важен.компонент, но при стратегии- 
те в реално време те като че ли сто- 
ят на по-заден план. Тук основният 
акцент пада върху геймплея, а по 
този показател 


Аде ОЕ Мушоюоду 
е на границата на 
съвършенството 


Сред списъка с нововъведения на 
първо място бих изтъкнал появата 
на Боговете като изключително ва- 
жен фактор за развитието на игра- 
та и въвеждането на "супер-оръжия- 
та". Този елемент от играта беше 
повод за доста критики от страна на 
феновете и хората от Епзетше 
5ш9оз са намерили деликатно ре- 
шение. Всъщност тук не става дума 
точно за оръжия, а за божествени 
сили. За разлика от другите страте- 
гии, където употребата на подобни 
средства цели нанасяне на мащаб- 
ни поражения на противника, в АОМ 
нещата са доста по-комплексни. Та- 
ка наречените Сой Роууегв са най- 


ммум.рссмр-ра.сог 


Всички храмове на злото 
трябва да бъдат разрушени. 


общо в три насоки: икономически, 
нападателни и защитни. Те са общо 
четири на брой (за всяка епоха по 
една), зависят от избора на божест- 
во и могат да се използват само по 
един път. Като стана въпрос за 60- 
жества, трябва да се отбележи, че 
разработчиците са избрали три ми- 
тологични системи - древногръцка- 
та, египетската и на германските 
племена (в играта наречени Могве). 
Количеството божества за всяка ед- 
на от "расите" са общо 12 - три 
главни и по девет второстепенни. В 
началото избирате един от тримата 
главни богове на вашия народ. Това 
се случва в Агспак Аде, първата от 
четирите епохи, а при преминаване- 
то към всяка следваща (Сазеса!, 
Негос и Му!) правите избор на ня- 
кое от второстепенните божества. 
От този ваш ход зависят техноло- 
гичното развитие, различните усъ- 
вършенствания на вашите ипй-и и 
сгради, а така също възможността 
за създаване на различни митоло- 
гични единици и както вече стана 
дума, специфичната божествена си- 
ла. Главните божества на гърците 
са Зевс, Посейдон и Хадес, а вто- 
ростепенните - Атина, Хермес, Апо- 
лон, Дионисий, Хефест, Хера, Арес, 
Афродита и Артемис. При египтяни- 
те основните богове са Ра, Изис и 
Сет, а допълнителните - Баст, Птах, 
Хатор, Секхмет, Хорус, Озирис, Ану- 
бис, Нефтис и Тот. Аналогично е по- 
ложението и с германските богове. 


След миг тази сграда ще бъде унищожена. 
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„А, Битка в близък план. 


Те са Один, Тор и Локи, подпомага- 
ни от Фрея, Хеймдал, Ньорд, Скади, 
Балдр, Тир, Форсети, Браги и Хел. 
Ако не знаете кой какъв е и какви са 
неговите функции и положение в 
йерархията, не бива да се притесня- 
вате, тъй като към играта има ръко- 
водство, където са обяснени особе- 
ностите на религиозните системи. 
Освен това преди всеки избор на 60- 
жество ще получите подробна ин- 
формация за неговата специална 
сила, митологични ипй-и и ъпгрейди. 

Промени има и в икономическите 
аспекти на играта. Тук присъстват 
добре познатите от АОЕ-игрите ре- 
сурси (дърва, злато и храна). Техни- 
ят добив се извършва по същия на- 
чин както беше и в предишните иг- 
ри. Вместо камъните е въведен нов 
ресурс, наречен Тамог (благоволе- 
ние). Еауог е необходим за създава- 
нето на митичните единици и за осъ- 
ществяването на някои ъпгрейди. 
Този ресурс се добива по специфи- 
чен начин за всеки един от народи- 
те. При гърците това става като за 
целта се изпратят няколко селяни 
да се молят на храма (Тетре). При 
египтяните се строят специални мо- 
нументи (общо пет на брой), а скан- 
динавците трупат Еауог в битките 
със своите противници. Количество- 
то от тази духовна "суровина" е ог- 
раничено до 100 единици, като 
единственото изключение е в слу- 
чай, че изберете като главно божес- 
тво Зевс. Тогава лимитът се покачва 
до двеста. Дървата и храната могат 
да бъдат купувани или продавани 
пазара за злато, докато с Рауог това 
не става. Друга 


ииеииинвис- а 
3 дн 


А Поредната схватка със злото се състои в Египет. 
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наистина полезна 
новост са неизчерпае- 
мите ферми 


В предишните игри това не беше 
добре обмислено и по тази причина 
се хабеше доста време и средства в 
тази насока. Гърците и египтяните 
трупат ресурси и строят сгради с по- 
мощта на селяните, докато при гер- 
маните вече е налице известно раз- 
деление на труда, което прави този 
народ особено интересен. Селяните 
и джуджетата събират суровини, но 
строителните дейности са поверени 
на няколко вида единици, които ос- 
вен като строители се изявяват и 
като чудесни бойци. Налице са из- 
вестни ограничения върху броя на 
къщите, чрез който се контролира 
количеството на популацията. Инте- 
ресното в случая е, че ако искате да 
имате повече от 100 единици, ще се 
наложи да изградите повече от 
един Тоуип Сепег. 

По отношение на бойните едини- 
ци също са налице множество про- 
мени. Основната схема е запазена, 
но си струва да се споменат два ви- 
да специални бойци. Това са герои- 
те и митичните ипй-и. Героите при- 
тежават качества, надхвърлящи 
многократно тези на обикновените 
войници и са силни както срещу ми- 
тичните войни, така и срещу обикно- 
вените войски. Всички те имат свои- 
те уникални качества, като безспор- 
но най-интересни са героите на гър- 
ците. Също толкова важни с поява- 
та си са митичните единици. По 
принцип те се появяват във Саззса! 
Аде, но ако играете с гърците, още 
в първата епоха ще можете да съз- 
давате крилатия кон Пегас, който е 


„А с благоволението 
на Зевс изходът от 
подземния свят е на- 
мерен. 


7 Пътешествие 
по море. 


чудесно средство за разкриване на 
картата. Тези страховити войни 06- 
що над 30 и са наистина ужасяващо 
средство за унищожение. Най-ат- 
рактивни според мен са гръцките и 
египетските творения. Голямо впе- 
чатление ми направиха египетската 
птица Феникс и гръцката Медуза, но 
не бива да се подценяват и остана- 
лите. Тяхното производство е бавно 
и скъпо, тъй като изискват доста 
Еауог и други ресурси, но това всъщ- 
ност е добре, защото така се налага 
внимателно да се преценява страте- 
гията и начинът им на употреба. 
Обикновените войски са разделени 
в пет групи: пехота, стрелци, кава- 
лерия, обсадни оръжия и флот. Те 
като цяло са балансирани, но са на- 
лице някои нюанси в зависимост от 
народа, с който играете. 

Игровите варианти са в рамките 
на познатото от АОЕ-заглавията. Те 
са Сатрайп, Напдот Мар и 
Мийрауег (САМ или Интернет). Ос- 
вен това има Тщопа!, който е поле- 
зен единствено за тези, които нико- 
га не са опитвали игра от серията. 
Нивата на трудност са общо четири. 
Тук трябва да отбележа, че хората 
от ЕпзетМе Зи9оз са се постарали 
да разчупят баналната рамка на 
стратегиите в реално време, според 
която победата беше еквивалентна 
на тоталното унищожение на про- 
тивника. Победа в АОМ може да се 
постигне чрез построяване и съхра- 
няване на У/опдег за определено 
време или чрез построяване на 
Тоуип Сетегв върху всички 
Зейететв, намиращи се на карта- 
та. Поради специфичното техноло- 
гично развитие внезапните атаки в 
ранните етапи на играта са като ця- 
ло лишени от смисъл. 


сеюов 


ЮЖЕН КРЪСТ 


ул. "Райко Впенсиев” 18 (зад нино “Озток") теп.: 718 761 
шшш .сибвош"пегпсгоз8.сот 


1 пв/час 
сряда 0,80 пв/час 


КЛУБЪТ ОТВРЪША НА ЧЛ ВРА! 


Нпув Южен нръст квърпя 

голятото си предизвикатепство кът всочки 
Сошпгегв ке танцаши, ноито тисият, 

че са тного яни у спеят да се пробват! 

Вашата петорка срешу 0п-стар 

петуцата на клува! 

Една игра, по о пева такса на човек, 

про ваша повеца - Преглия 90 пева! 
Подровности - в нашия цев сайт и в сатия клуб. 


Стуска пи ви? 


през сървърите 


с-- 
вбвателе: 
-» 


СРО Вемоп 1800 
део бегоссе 411 
99 нкоппютъра 

10 запи 


САМЕ СШУВ а Нобро! 
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Виждали ли сте играта ОШта Опдеглопд: Зусап Арузз? 


Ш Агкапе Зидйоз/МоМ/оо0д Ш уууууу.агха!а!5-опте.сот ВФР! 500, 64 МВ ВАМ, 16 МВ Мдео В ВРС #1 СО 


Преди точно десет години из- 
чезналата вече компания Гоокта 
С1азз завършва една игра, която 
остава легенда за всички фенове 
на ВРО-тата. Това е ИН та 
Ипдегтуопа: Зуфап Абувз. От нея 
са продадени половин милион ко- 
пия и причината за това е не само 
великолепната история и дате- 
рау, но и наличието на истинска 
30-графика. 


Генко Велев 
9 уейеубрссиБ-ра.сот 


е наистина е най-първата по- 

добна игра, но фактът, че в нея 
са използвани цял куп съвременни 
технологии - и то без ЗО-видеокар- 
ти и със системни изисквания, които 
вече не помним, че са съществували 
- процесор 286 и2 МВ ВАМ. Това 
беше г! регвоп ВРО, в което глав- 
ният ви герой можеше да плува, да 
се катери, да скача, да лети, да 
стреля с арбалет и да мята магии 
нависоко или надолу. Доста по-къс- 
но се появиха и последователи, 
включително прочутият Поот - но 
дори и тази игра беше псевдотрииз- 
мерна и на практика продължаваше 
да използва принципите на стария 
Мойепяет. 

Защо правим тази екскурзия в ми- 
налото ли? Просто защото ВРО-то 
Агх Райайв има прекалено много при- 
лики с тази някогашна класика -- 
достатъчно много, за да бъде обя- 
вено от някои за гетаке на някогаш- 
ната "подземна" ОШта. И честно ка- 
зано, на мен ми се струва, че може 
би имат право! 

Играта започва с кратко интро, в 
което облечен в магьоснически 
одежди човек ни запознава с тъж- 
ната история на Агх и принудително- 
то преселение на хора, гоблини и. 


Н е се наемам да споря дали това 


тролове в изоставените подземни 
мини на джуджетата. Принудител- 
но, защото някакъв непознат катак- 
лизъм завинаги е скрил слънцето 
зад хоризонта и единственото спа- 
сение било дълбоко под земната по- 
върхност. Цели пет години продъл- 
жило преселението, по време на ко- 
ето расите забравили старите враж- 
ди и за пръв път заработили заедно. 
Всяка раса получила по едно ниво 
от старите мини (ИШта Опделуопа) 
и така цивилизацията била спасена. 
След като непосредствената опас- 
ност отминала расите започнали от- 
ново да се гледат подозрително, но 
поне се запазило относителното 
спокойствие на въоръжен неутрали- 
тет. До последно време... 

Следва молба за помощ, отправе- 
на към боговете... и прекъсната от 
появил се отникъде убиец. Тук фил- 
мчето е направено великолепно и 


- появата на убиеца е абсолютно 


стряскаща... но въпреки това ми ста- 
на и смешно, защото този страшен 
"убиец" беше... плъх-нинджа. Явно 


някои са гледали прекалено много 
"Костенурките - нинджи". Плъхът 
мяташе шурикени (поне приличаха 
на такива) и най-накрая изчезна 
насред размит бял кръг. 

Следва вашата поява - полугол 
мъж, влачен от гоблини към близка- 
та килия... където се и събуждате. 
Не сте изненадани, че не помните 
нищо от миналото си, нали? 

Междувременно сте създали и ге- 
роя си. Изборът в началото изглеж- 
да голям - трябва да се съобразява- 
те с четири основни статистики и 
девет умения, но с малко помощ 
бързо ще се ориентирате и ще раз- 
берете, че не е точно така. На първо 
време ще разпределите 40 точки 
между четирите основни характе- 
ристики - зиепай, пета!, дехету и 
сопзШийоп. При разпределянето 
имайте предвид, че за всяко качено 
ниво получавате още по една точка 
за разпределяне, но общият брой на 
нивата е само 10 и се качват доста 
бавно. Показателят сила определя и 
броните, които можете да използва- 
те - и за най-тежките брони ви тряб- 
ва 5иепа 14. В подобни игри пока- 
зателят дехету обикновено е много 
важен - но сигурно ще ви прозвучи 
кощунствено, ако ви кажа, че тук 
можете да го оставите посредствен. 
Той модифицира най-вече "вроде- 


ш Настоящата статия е написана по версия 1.14; 
когато списанието беше подготвено за печат се 
появи ра!сп 1.15, който по настояване на фено- 
вете се опитва да премахне 2-3 досадни недоста- 


тъка. За съжаление не се справя по на-добрия 
начин. Може би, когато четете списанието, вече 
ще е готов и следващият ра!с, тогава Агх Еайа!5 
ще заслужава още по-висока оценка. 
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ния“ ви аптог с|а5з, но това, което 
ще получите от дежепу, е много по- 


малко от това, което ще получите от 


най-обикновените брони. За да има- 
те реална полза от висок дехепу, 
този показател трябва да бъде на- 
истина МНОГО висок - евентуално, 
ако решите да играете Че! персо- 
наж (дежету 14 ви трябва и за да 
използвате оръжието на плъховете- 
нинджи). Не ви го препоръчвам оба- 
че за първо запознаване с играта. 
Показателят "тема!" е ясен - той 
влияе върху магьосническите ви 
способности и устойчивостта срещу 
магия, а "соп ийоп" - върху налич- 
ните "ПИ ров" и устойчивостта сре- 
щу отрова. 

Следват деветте умения. Имайте 
предвид две неща - първо, те се из- 
мерват в проценти - и показване с 
10 означава само 1090 повече, и вто- 
ро, че с качване на ниво получавате 
по 1520 за разпределяне. Ето малко 
допълнителни сведения за умения- 
та: ЕПегеа пк - най-безполезното 
умение според мен. Свалете го до 
крайност. ийоп - помага ви да 
виждате секретни врати, бутони и 
капани и да продавате и купувате 
по-изгодно. В Агх Райа!в 


парите обаче не 
са голям проблем - 


след първата третина на играта 
ще имате вече повече пари, откол- 
кото можете да изхарчите, а колко- 
то до секретните врати... те и така 
се откриват сравнително лесно. 
Следва "ОЩес! Кпомейде" - извън- 
редно нужно умение. Тук не можете 
да използвате неидентифицирани 
предмети и няма кой да го стори ос- 
вен вас. Освен това с помощта на 
това умение ще можете да си пра- 
вите самички роопз - по-евтино е, 
отколкото да ги купувате и освен то- 
ва не се продават в неограничени 
количества. Имате нужда от "оЩес! 
Кпоу/едве" 1590 за най-обикновените 
предмети, 3590 за елементарните 
магически предмети, 5090, за да 
правите Пеа та ройопз и 6020 за 
тапа ройопз. Това умение определя 
и способностите ви да си поправяте 
сами оръжието и броните - но по- 
добре не се занимавайте с това. 
Тесписа! зК!! - определя способ- 


ността ви за (оскрск и ват кар. 
За да завършите играта, нямате 
нужда от юскркк, но няма да може- 
те да отворите цял куп врати. Кол- 
кото до капаните - те като че ли не 
са смъртоносни. Сазйпа - това уме- 
ние определя устойчивостта ви на 
магия и мощността на използваните 
зре!в - по 1026 на ниво (но това са 
различни нива от нивото на героя 
ви). Оебепсе - модифицира показа- 
теля ви агтог с!а55, а сотба! и рго- 
есе влияят съответно върху теве 
и т5зйе атаката. Показател сотба! 
6090 е достатъчен, за да използвате 
всяко оръжие, въпреки че за някои 
има и допълнителни изисквания - за 
зипепай, дежепу или ощес! Кпоу/!- 
едае. И за последно яваш. То е не- 
обходимо, за да се движите без- 
шумно (ако играете като е) и това 
е умението, което определя шанса 
ви за успешна кражба. Имайте 
предвид, че за да откраднете какво- 
то и да е било, имате нужда от 
зтеайй най-малко 500 - и няма да 
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можете да изпълните всички стра- 
нични куестове без да откраднете 
някой и друг ключ (понякога и 
убийството е решение на проблема, 
но дори и никой да не ви е видял, 
автоматично всички от същата раса 
на нивото ще ви станат врагове). 
Нека сега да се върнем обратно 
на играта - оставихме героя ви по- 
лугол, със загубена памет и без оръ- 
жие в насред заключена килия - те- 
жък проблем. Оттук следва и непос- 
редствената ви задача - да се из- 
мъкнете от килията, да си пробиете 
път сред нивото на гоблините и да 
се доберете до човешко жилище... 
В началото няма да разполагате с 
магии, тъй като за тях са необходи- 
ми руни - но ако сте внимателни, 
доста бързо ще се снабдите с пър- 
вите си няколко екземпляра. И за 
съжаление тук ще се сблъскате с 
един от недостатъците на играта - 
използването на магиите... В ОШта 
Ипдеглопа пак използвахте руни, ко- 
ито подреждахте в комбинации - и 
един път подредени с едно кликане 
на мишката магията беше готова. 
Създателите на Ах Ра!а!з обаче са 
решили да се правят на оригинални. 
Тук трябва да имате руните (и за да 
можете да ги използвате, трябва 
най-напред да ги "използвате" както 
всеки друг обикновен предмет - 
"Етег" по подразбиране), след което 
за която и да е магия трябва с кур- 
сора да нарисувате руните на екра- 
на. Което на теория изглежда добре 
и красиво, но не става за битка... по- 
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ради! което можете предварително 
да запаметите до 3 магии и да ги 
„ изпозлвате с Пожеуз. Но на никого 
“не еясно защо точно три? А не 5, 9 
или 10? Практическият резултат е 
че по време на битка си избумквате 
запаметените магии и после забра- 
„ вяте за тях. Ако много държите, мо- 
“опитате да п побегнете, да 


Ко д 
„ върнете в битката. Този трик често 

“ проработва, тъй като много от про- 
“ тивниците са по-бавни от вас. Мо- 
 жете да го използвате и в ръкопаш- 
ония бой - нанасяте удар и отстъпва- 
те... повтаряте докато е нужно. 
Няма да ви разкривам нищо пове- 

че от самия сюжет - достатъчно е 

да знаете, че е добър и интересен и 

| неочаквани обрати. 


а ще ви отнеме 
една седмица - 


особено ако се захванете да ре- 
шавате допълнителните куестове. А 
“те са важни за развитието на персо- 
„й като битките ги има, но 
огобройни както във 
пример) и само от сра- 
челите кой знае 
: ров. Освен това 
„ за повечето куестове има по повече 
от Ерае решение, което Ди дори 
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Тези от вас, които са свикнали на 
многобройните магически предмети 
от Оабо, може и да бъдат малко 
разочаровани - тук магическите не- 
щица са доста по-малко като разно- 
образие - но и по-редки (спомням 
си, че в ОШта Опдегуопа намиране- 
то на една най-обикновена "Огеаз! 
ра(е" броня беше цяло събитие). 

Няколко думи за правенето на 
робопв - ще намирате пет вида 
треви (в една от книгите ще откри- 
ете обяснение как някои растения 
били трансформирани с магия, та- 
ка че да могат да растат и без 
светлина). Тези треви трябва да ги 
обработите с топагврезйе, после 
да ги "използвате" върху празен 
роЧоп и получената комбинация да 
дестилирате в специален апарат 
(първия подобен апарат ще открие- 
те едва след като преминете около 
1/3 от играта). 

Ще ви трябва и голямо количест- 
во храна - поне ако играете без 
расп 1.15, тъй като героят ви неп- 
рекъснато огладнява. От друга 
страна, храната ви и лекува по мал- 
ко, така че не я подминавайте. Не 
можете да спите, но ако не се дви- 
жите, регенерирате доста бързо 11! 
рой!5 и мана, а ако бъдете отрове- 
ни, не се паникьосвайте - отровата 
преминава достатъчно бързо от са- 
мо себе си. 


Голямо достойнство 
на Ах Еа!а!5 е пре- 
възходната графика 


Разбира се, подземията са съста- 
вени от модули, но дизайнът на ни- 
вата е много добър и едва ли някога 
ще забележите характерното за 
много подобни игри повторение на 
едни и същи коридори. Но с графи- 
ката идва и един много досаден не- 
достатък - не, този път не са сис- 
темните изисквания, а огромното 
време за зареждане на нивата. С 
ра!сп 1.15 производителите твърдя- 
ха, че ще решат този проблем, но 
така са го решили, че само те си го 
забелязват. 

Друг недостатък на играта е кар- 
тата, върху която не може да си 
правите бележки. Добре поне, че с 
1.15 се добавя "титар", която мо- 
же постоянно да стои активна на ек- 
рана. 

Като че ли играта няма някакви 
други недостатъци, а и от изброени- 
те най-неприятният е бавното за- 
реждане и да се надяваме, че със 
следващия рап наистина ще бъде 
поправен. 

Добри думи могат да се кажат и 
за звуците - достатъчно са добри, 
за да подпомогнат за "правилната" 
атмосфера в играта. Но пък не вина- 
ги има субтитри за разговорите... (а 
колкото до атмосферата - досега 
не съм срещал игра, която да над- 
мине в това отношение втората 
Едег Зсго!в - там звуците си бяха 
буквално усмъртяващи). 

Тези от вас, които са играли 
ОйШта Опдеплуопа, вероятно ще си 
припомнят и някои други тънкости 
по геймплея - например ако не мо- 
жете да отворите сандък или врата, 
се пробвайте да я разбиете... 

Водата в Ах Ра!ав, не знам защо, 
изглежда много страшна и отровно 
зелена - но си е най-обикновена во- 
да ив нея може да ловите риба... 

Разполагате с огромна възмож- 
ност за взаимодействие с околната 
среда и това е един от големите 
плюсове на играта. Така че финал- 
ният ми съвет е - ако обичате КРО- 
тата, не пропускайте Агх Райа!5 и 
ЕКСПЕРИМЕНТИРАЙТЕ! Приятните 
изненади в тази игра са често сре- 
щано явление! 
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Оабо с нацисти или нещо друго? 


Я Маде Епепатптеп! 


В умууу.пиаде-сот # Репцит Ш 300, 128 МВ НАМ В#НВРОС #4 СО 


Когато чуят думите "ролева игра", повечето хора неизбежно правят 
асоциация с фентъзи-жанра. Може би защото за авторите на тези игри 
каноните "Меч и Магия" винаги са били най-удобни - с орките, елфите, 
джуджетата, драконите, рицарите и епичните подвизи. Изобщо няма как- 
во да му мислят задълбочено - десетките автори на фентъзи-романи са 
направили това вместо тях. А ролеви бисери като Рапош, които нямат аб- 
солютно нищо общо с фентъзито, си остават почти музейна рядкост. До- 
ри само защото попада в тази "не-фентъзи" ролева категория, АпоШег 
Маг предизвиква интерес въпреки многото си явни несъвършенства. 


Боян Спасов 
Боп Фрссшр-Бд.сот 


ействието в АпоШег Маг се раз- 

вива по времето на Втората 

световна война, а фактът, че 
авторите са се вдъхновили от култо- 
вите филми за Индиана Джоунс, е 
повече от очевиден. От вашия герой 
се очаква да разплете сложна архе- 
ологическа загадка с мистични крас- 
кии да пресече плановете на Райха 
за световно господство. Това е съ- 
пътствано с много патаклама, като в 
ролята на пушечно месо се явяват 
безкрайните орди немски войници, 
гестаповски агенти, а по-нататък в 
играта и странни нечовешки изча- 
дия. 

Ролевата система на играта е 
проста и функционална - в начало- 
то ви се предлага избор между три 
игрови класа 


Здравеняк, крадец 
или интелектуалец 


Всеки от тези три класа има пред- 
варително генерирани стойности на 
седемте базови атрибута - Сила, 
Интелект, Скорост, Късмет и т.н. 
Трябва да персонализирате героя 
си, повишавайки няколко от същите 
тези атрибути още в началото. Ще 
имате тази възможност и в течение 
на играта, когато, трупайки опит, 
развивате героя си. Това развитие 
се изразява и в овладяването и усъ- 
вършенстването на разнообразни 
"бойни" и "специални" умения, както 
и в придобиването на по-добра еки- 
пировка. 

АпоШег Маг е екшън-ориентирана 
ролева игра. За разлика от много 
подобни заглавия, тук главният ге- 
рой скоро събира около себе си мал- 
ка група от спътници, които допъл- 
ват слабите му страни и участват 
наравно с него в битките. Имате пъ- 
лен контрол над екипировката и 
развитието на вашите сподвижници, 
но не и над действията им в битка, 


което на моменти е доста неудобно, 
защото ще загубите играта, ако ня- 
кой от тях загине (да, това не е 
фентъзито, където в такъв случай 
трябва само да отидете до близкия 
храм и да го съживите за 200 жъл- 
тици). 


Битките - голямата 
издънка 


Макар че в играта има смислена 
история, а също така доста загадки 
и проблеми, които могат да се раз- 
решат с небатални средства, освен 
това има и твърде много нацисти, 
които трябва да бъдат застреляни, 
намушкани или взривени в добрия 
стар Паск-апд-Зазй стил. За съжале- 
ние, точно тези вездесъщи битки, са 
може би най-слабата страна на 
АпоШег Маг - те са неубедителни, 
нереалистични и, което е доста по- 
важно, не са никак забавни и ще ви 
отегчат за нула време. В началото 
може би ще си задавате съвсем ос- 
нователни въпроси като "Какъв е 
смисълът от огнестрелните оръжия, 
когато в играта те се използват или 
от упор или от три до пет крачки 
разстояние" или "Защо, по дяволите 
на неброниран персонаж му трябват 
около 10 изстрела с пистолет, за да 
хвърли топа", но скоро ще сте тол- 
кова отегчени от повтарящите се 
еднотипни битки, че най-вероятно 
ще захвърлите тези въпроси, заедно 
с АпоШег Маг, настрани и ще се зах- 
ванете да редите икебана или да 
съзерцавате пъпа си, тъй като това 
е далеч по-интересно. 

Като прибавим към нелепите бит- 
ки цялостното излъчване на ама- 
тьорщина, което се усеща както в 
грозната интродукция, така и в не- 
качественото озвучаване, в крайна 
сметка получаваме една игра с мно- 
го недостатъци, която едва ли има 
шанс да стане популярна, но все пак 
е донякъде нестандартна и може да 
заинтересова поне по-толерантните 
играчи. 


ср сееедру затва ъглов, "ааа, "оваа с 


Историята започва в малко френско 
градче, окупирано от нацистите. 


Битките твърде бързо ще ви омръзнат, а за съжаление точно те заемат 
голяма част от игровото време в Апотег Маг. 
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Когато става дума за исторически събития от гло- 
бален мащаб, въпросът "Ами какво щеше да стане, 
ако еди-какво-си се беше развило по друг начин?" 


звучи крайно интересно. 


Иван Цирков 
МадегбрссшЬ-Ьа.сот 


да промени ключов момент в 

историята на човечеството бе- 
ше Соттапа 8 Сопашег: Нед Аей. 
Там събитията, довели до Втората 
световна война бяха различни, съот- 
ветно и самата война и изходът от 
нея бяха съвсем други. Явно някак- 
ва подобна идея се е въртяла в гла- 
вите и на създателите на Ггоп 5югт, 
защото те предприемат аналогичен 
подход, просто си избират друга 
война - Първата световна. В реал- 
ната история тя започва през 1914 
г. и завършва през 1918 г. Тук, оба- 
че, светът си живее в състояние на 
война вече половин век - до 1964 г. 
Всичко е различно от познатото ни 
- културата, технологията, начинът 
на живот. 

В момента конфликтът се води 
между САЩ и армията на поредния 
маниак от руски произход, който ис- 
ка да създаде огромна империя, 
завладявайки цяла Европа и Азия. 
Фронтовата линия пресича терито- 
рията на Германия, където и се раз- 
вива действието на играта. Поради 
естеството на самата война, и ней- 
ната продължителност, воюващите 
страни не са в цветущо икономичес- 
ко състояние. Затова те финансират 
войната чрез самата нея - всеки 
ден, в зависимост от прогреса, акци- 


Е дна от игрите, която се опита 
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О.К., и сомтаст езтавпзнеа... 


Егот поу оп, пт уосиг руагфап апое!, ОК.? 


ите на различните производители 
на оръжия и техника, както и други- 
те институции падат или се покач- 
ват, съответно текат пари в едната 
или другата посока. По телевизията 
постоянно се пускат различни рек- 
лами, интервюта с командири, и вся- 
каква друга пропаганда. 

Вие сте Джеймс Андерсън, елитен 
командос (разбира се, че как иначе), 
и по заповед на главното командва- 
не се впускате в поредица рискова- 
ни мисии. Тази част от историята е 
съвсем стандартното за жанра кли- 
ше, но самата обстановка в играта е 
достатъчно оригинална, за да ком- 
пенсира това. Чувството, което из- 
питвате, наблюдавайки хората, пос- 
тройките и предметите, е някак 
двойнствено. Авторите са успели 
много умело да пресъздадат обста- 
новката такава, каквото би трябвало 
да бъде в една паралелна реалност 
- всичко изглежда едновременно 
футуристично и остаряло. Навсякъ- 
де има окопи, бункери и развалини. 
Преобладаващото настроение е 
мрачно, цветовата гама е предимно 
в нюанси на сивото и кафявото, но 
все пак това е разбираемо - дейст- 
вието на играта започва на 3-ти 
март 1964 г. ие зима. 

Програмистите от 4Х егасйуе са 
използвали собствен графичен ен- 
джин. Макар и доста далеч от въз- 
можностите на последното поколе- 
ние Ипгеа! енджин, да речем, той е 
напълно достатъчен за нуждите на 
играта. Освен това е и доста "лек" 
по отношение на хардуера и върви 
перфектно дори и на не толкова 


съвременни машини (посочените по- 
горе системни изисквания са тези, 
упоменати от самите разработчици 
и неизвестно защо са завишени зна- 
чително). Да не говорим, че това е 
една от наистина малкото игри, в 
които по подобаващо добър начин 
са реализирани и двете гледни точ- 
ки - от първо и от трето лице. Други 
подобни примери, за които се се- 
щам, са ед! Ошсаз! и Орегайоп 
Разпрот!. 

И след като |гоп Зют в крайна 
сметка е екшън-ориентирана игра - 


САМЕ СЦТВ « Кемеу/ 


нека поговорим малко и за екшъна. 
Арсеналът от оръжия не е нито мно- 
го богат, нито много беден. Самите 
те са разделени на категории, като 
от всяка от тях можете да носите 
само по един представител - напри- 
мер можете да избирате между пис- 
толет със заглушител и такъв без 
заглушител, но с автоматичен ре- 
жим на стрелба и по-разширен пъл- 
нител. Има различни пушки, снайпе- 
ри, базуки, както и някакви странни 
хибриди - например нещо средно 
между снайперска пушка и автомат. 
Разбира се, в играта присъства и за- 
дължителният за всеки войник нож. 
По-интересно нещо е големият из- 
бор на гранати - стандартни експло- 
зивни, разпръскващи се, такива със 
сълзотворен или отровен газ. Вра- 
жеските войници ги използват дос- 


Сава новото 


вота, но не толкова, за да изглежда 
прекалено. Присъстват и мини, но те 
нямат особено приложение освен в 
мултиплейър. На много места в кам- 
панията, обаче, ще ви се наложи да 
се сблъсквате с тях, което хич не е 
приятно. 

Като заговорихме за враговете - 


изкуственият 
интелект отново не е 
блестящ, но в никакъв 
случай не е и лош 


Малък проблем е, че понякога га- 
довете (дори и снайперистите) имат 
явно значително по-ограничено зри- 
телно поле от вас, т.е. вие ги виж- 
дате, а те вас - не, въпреки че гле- 
дат точно във вашата посока, дока- 
то друг път въобще не можете да 
разберете откъде идват куршумите, 


ог езаана енебвайове а вето 


ацаскз зопо (пе Амоп - Пот кш Ипо? 


татъчно често, за да ви вгорчат жи- Нмаана.с ааа идваниацитиаоаналн 


за цяла страница 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СгшВ предлага специална рекламна тарифа 


за половин страница 


Вашето предимство с РС Си: 
Реклама В най-голямото българско геймърско списание. 
Хилядч геймърч ще научат за Вашия Клуб. 

Наш-изгодна цена В специализираната преса. 
Високо КачестВо на печата. 
Допълнителни отстъпки при дългосрочни договорч. 


За Контакти: тел. 9262325, е-та!: даграоуФ рсс!иБ-Ьа.сот 


умулу.рссир-ра.сот 


които падат около и върху вас. Как- 
то и защо значително по-опасни от 
вражеските войници са обикновени- 
те кучета. Е, добре де, не са съвсем 
обикновени - изглеждат като чис- 
токръвни добермани и са много, ама 
много злобни. По принцип 4-5 песа 
са си сериозна заплаха, особено в 
тесните окопи, където няма къде да 
им се изплъзнете. 

Левъл дизайнът е относително 
добър, макар че това няма как да си 
проличи от първите нива, където ос- 
новната забележителност са окопи- 
те и бункерите. Понякога пред вас 
се откриват два различни пътя до 
дадена точка - обикновено са по- 
дълъг, но по-лесен, или пък много 
кратък, но пълен с неприятности. 

Самата игра предлага три нива на 
трудност, като на първото престрел- 
ките с войниците са си направо дет- 
ска играчка, но на последното ситу- 
ацията се променя в нещо доста 
близко до реалистичните игри от се- 
риите СПоз! Несоп или ВапБом Зк - 
един-два точни куршума са напълно 
достатъчни, за да ви се наложите 
да се върнете до последния си сейв. 

Присъства и мултиплейър режим, 
който обаче нямах възможност да 
изпробвам. 

Като цяло заглавието не блести с 
нищо наистина забележително, но и 
хич не е лошо. Създателите му са 
си свършили перфектно работата, 
геймплеят е интересен (но понякога 
леко еднообразен), в графично и 
звуково отношение е над средното 
ниво. Ако сте любител на подобен 
тип игри - изиграйте и тази, няма да 
съжалявате. 
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умму.рссив-ра.сога 


САМЕ СЦУЗВ а Вемем 


ШИДЕИЕСЕМО 


Г ЕВУУООО 


Защитникът „тава 
г З 

на бедните и 

онеправданите 7 7 


отново тормози 
сВоите Врагове 


Миналото лято германците от 
ЗрейБоипя пуснаха изненадващо 
добрата тактическа стратегия 
Оезрегайов, която се превърна в 
един от неочакваните хитове на 
сезона. Сега същата фирма се 
опитва да повтори успеха с Кобт 
Ноой: Тпе Г едепд о! Зпепуоой. 


Ш Зрейрошпд В умуму.гобппоод-дате.сот 


шерифът го е обявил за мъртъв и е 
конфискувал имотите му. Робин съ- 
бира другарите си и започва открит 
конфликт с корумпираната власт. 
Дотук легендата е известна на всич- 
кии играта твърдо се придържа към 
нея. Вие сте Робин и имате възмож- 
ност да командвате легендарния 
бандит и неговите другари като ос- 


ШРЗ 500 МНг, 64 ВАМ, 2МВ Мдео НТ Ш#1 СО 


Плюсове: 
т Увлекателен геймп- 


време имате контрол върху действи- 
ята на Робин и съответните му прид- 
ружители в дадената мисия. Всеки 
от бандитите пък си има свои специ- 
фични умения, които трябва да бъ- 
дат използвани в максимална сте- 
пен, за да имате някакъв шанс за 
успех срещу пълчищата на злове- 
щия шериф. Самият Робин както 


Никола Дърпатов новната ви задача е да вгорчите лей. може и да се очаква, е перфектен 
даграоубрсс!ив-ра.сот максимално живота на шерифа и ш Много и разнообра-| стрелец с лък, неговият първи прия- 


мира на ръба на гражданска 

война. Крал Ричард още не се е 
върнал от Кръстоносния поход и 
местните феодали използват него- 
вото отсъствие от страната, за да 
узурпират властта. Най-усърдни в 
това отношение са принц Джон и 
легендарният шериф на Нотингам, 


Г одината е 1190 и Англия се на- 


който е дясна ръка на алчния принц. 


В този драматичен за държавата 
момент Робин Локсли се завръща в 
родния си град, за да установи, че 


ЗО янудри 200з РЕ СЕШВ 


неговите помощници и да съберете 
откупа за освобождаването на крал 
Ричард от плен. 

Като геймплей всичко това е реа- 
лизирано по доста забавен начин. 
На пръв поглед Кобт Ноод изклю- 
чително наподобява миналогодиш- 
ния хит Оезрегадоз. Естествено 
действието е преместено от Дивия 
запад в английското средновековие, 
но иначе приликите са повече от 
очевадни. Това, което ви очаква, е 
сериозна тактическа стратегия с ле- 
ки елементи на ВРО. През цялото 


НИ МИСИИ. 
в Робин Худ си е Ро- 


бин Худ :) 


Минуси: 
в Графиката изглежда 
леко демодирано. 


в Степента на трудност 
на моменти е прека- 
лено висока. 


В една от мисиите Робин трябва да предотврати сват- 
бата на принц Джон с неговата любима Мариан. 


тел Стъдли пък се е специализирал 

в хвърлянето на специални мрежи, с 

които може наведнъж да елиминира 

по няколко противника и в имитира- 

нето на улични просяци и т.н. 
Въобще 


вашата дружинка 
предлага всевъзмож- 
ни умения 


и от решаващо значение е да им 
намерите правилно приложение. В 
това отношение новата игра на 
Зрейоипа плътно се приближава до 
суперхита Соттапдоз. Интересната 
новост е нелинейният геймплей. В 
доста случаи имате право да изби- 
рате между няколко мисии, които са 


Кървава баня в църквата. 


САМЕ СЦУВ « Вемем 


Подобно на Соттапйоз и тук можете да 
виждате точното полезрение на противниците. 


или обири на пътници в гората или 
пък задачи в един от петте града на 
вашата карта. Това не оказва почти 
никакво влияние на развитието на 
историята, но пък ви дава чувства 
за свобода в Шърудската гора, а ос- 
вен това по този начин можете да 
поотложите някоя трудничка мисия 
за по-късно и така да си спестите 
запецвания. А те са почти неизбеж- 
ни, защото след първите 2-3 задачи 
мисиите рязко вдигат своята труд- 
ност и минаването им често отнема 
по над час. Това важи особено за 
специални задачи като примерно 
проникване в града без да пролеете 
и капчица кръв. За сметка на това 
вашите момъци получават възмож- 
ност да се издигнат до пиедестала 
на истински супермени. Всеки член 
на бандата може с помощта на дос- 
татъчно упражнения да подобри 
уменията си в битките с лък и меч в 
рамките на 5 степени. Така първона- 
чалната леко хаотична групичка 
постепенно се превръща в отряд от 
елитни командоси, които започват 
да имат реални шансове дори сре- 
щу многократно превъзхождащи ги 
противници. Като стана дума за гру- 
пичка - във всяка мисия можете да 
използвате максимално шестима ду- 
ши като задачата ви обикновено е 


да ограбвате богат- 
ствата на шерифа 


Това само по себе си изключва 
откритите битки и ви принуждава 
винаги да мислите сериозно преди 
да предприемете каквото и да е би- 
ло на бойното поле, защото банди- 
тите може и да са много добри 
майстори на бойното изкуство, но 


Робин, Литъл 
Джон, Стъдли и оста- 
налите се опитват да 
се скрият във вътреш- 
ността на сградата от 
копоите на нотингамс- 
кия шериф. 


Гедепд о! Зпепуоод със сигурност 
ще се хареса на всички фенове на 
Соттапдоз и Оезрегадоз. Играта 
обаче за съжаление има и своите 
недотам добри страни. 

На първо място е графиката. Но- 
вата игра на Зрейоипа използва 
леко модифициран вариант на гра- 
фичната система, която преди годи- 
на и половина предизвика фурор в 
Оезрегадоз. Действително тогава 
визията бе на ниво, но използването 
на изометрична 20-графика вече не 
е актуално в края на 2002 г. Недос- 
татъците на графиката си пролича- 
ват с особена сила, когато решите 
да се възползвате от възможността 
да приближите камерата до събити- 
ята. Това действие почти винаги 


млмум.рссмБ-Ба.сога 


Отблизо героите са много пикселизирани! 


разкрива една безумно пикселири- 
зана гледка, която определено не е 
от най-приятните. Жалко, защото 
такива дребни неща пречат на Корт 
Ноод да получи още по-високи 
оценки и вероятно ще окажат и не- 
гативен ефект върху продажбите на 
ЗрейБоипа. Известни пропуски има и 
при звука. Музиката е много прият- 
на, но озвучаването на персонажите 
често е далеч от истината. Тук в ни- 
какъв случай не става въпрос за ди- 
летантски изпълнения от рода на 
печално известния Нея Теат: Тпа!, 
но поне аз се сещам поне за десе- 
тина игри, които предлагат значи- 
телно по-професионално звучащи 
герои. Това обаче не е болка за 
умиране, защото, както вече казах, 
геймплеят е добър. При него единс- 
твеният проблем е на моменти леко 
завишената степен на трудност, ко- 
ято може да отблъсне голяма част 
от геймърите, които не са фанатич- 
ни привърженици на тактическите 
стратегии. Естествено покорилите 
без проблем Оезрегадов и 
Соттапдов 2 няма да имат особен 
проблем с предизвикателните ми- 
сии и ще оценят по достойнство иг- 
рата, която ще им предложи пре- 
възходно развлечение за 20-30 ча- 
са. А именно към тази група геймъ- 
ри май са насочени новите приклю- 
чения на Робин Худ. 


Защитникът на 
бедните и онеправда- 
ните отново е кошмар 
за хората на шерифа. 


все пак са хора от плът и кръв и за- 
гиват ужасяващо бързо, ако попад- 
нат под масиран вражески обстрел. 
След всичко казано до момента 
мисля, че е ясно, че Вобт Ноод: Тпе 


ОЩЕ ЗА РОБИН ХУД 


ш Само след 2-3 месеца на пазара ще се появи още 
една стратегия за легендарния Робид Худ. Тя се 
нарича ВоБт Ноод: Оейепдег о е Сгоуп и се 
разработва от ВГасКзаг, които закупиха миналата 


година търговската марка Спетамаге. Новата иг- 
ра ще предлага 30-графика и е официално про- 
дължение на класиката Оейепдег о Ше Сгомуп, ко- 
ято ви представихме преди няколко броя в ней- 
ното ново Оокайу Вегаз(егед издание. 
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САМЕ СЦТВ а Нобро! 


-ЬЕСПОМО ОЕПЕОМ- „” 


Солидна Космическа стратегия с неземна Визия 


ммлу.рссиБ-Ба.сога 


ш Ока! Неану/ОгеатСакнег Ш улуу.паедетопа.сот ЮШР700 МНг, 192 МВ НАМ, 32 МВ Маео Сад В НТ5 Ю1 СО 


Казват, че дори да крещиш в 
Космоса, няма кой да те чуе. 
Все пак ще опитам. Хей, чувате 
ли ме? Недетопа е най-красива- 
та стратегия на всички времена! 
И то каква стратегия! Възраже- 
ния не приемам. 


Иван Георгиев 
гмап-а Фрсс!иБ-Ьд.сот 


едетопа (или също 

Наедетопа, зависи от локали- 

зациите) ви отвежда в начало- 
то на 22 век, когато колониите на 
хората се разпростират навред из 
Слънчевата система. Най-прогре- 
сивно се развиват заселниците на 
Марс и скоро червената планета за- 
почва да привлича най-големите 
умове на нашата раса. Необходи- 
мостта от връзки със Земята почти 
изчезва, което никак не се нрави на 
губещите влияние земни политици. 
Това поставя началото на редица 
подмятания и дребни конфликти, 
докато се взима решение проблеми- 
те да бъдат изгладени на среща на 
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официално равнище. За нея е изб- 
рано неутрално място, Луната, но по 
пътя до там представителят на мар- 
сианците е убит, а вината автома- 
тично пада върху земните лидери. 
Последните упорито отричат да са 
замесени в атентата, но напрежени- 
ето ескалира до война между свето- 
вете. Така започва действието в 
Недетопа. 


Извинете, как се 
стига до Глеркурий? 


Няма да крия, че космическите 
стратегии никога не са ме вълнува- 
ли особено и имам по-дълбоки впе- 
чатления само от Нотемуопа. По та- 
зи причина много се озорих, докато 
свикна с управлението на камерата 
и ориентирането в необятната все- 
лена. Предполагам, ветераните на 


този тип игри за половин час (земно 


време) ще влязат в ритъм, но начи- 
наещите трябва да се заредят с 
много търпение, за да рутинират 
уменията си до степен, в която мо- 
гат да се съсредоточат върху стра- 


тегията си за битките, без да се чу- 
дят как да пратят проклетия кораб 


- до дадена точка от пространството. 


Щом овладеете управлението на ка- 
мерата и навигацията в триизмерна- 
та среда, можете да обърнете вни- 
мание на различните източници на 
ресурси и по-дребните детайли, кои- 
то осигуряват победи в сраженията. 
Инвестираното време си струва, за- 
щото това, което предлага играта, е 
най-доброто в жанра и е съчетано с 
редица иновативни елементи. 
Събирането на ресурси, примерно, 
може да става по няколко начина. 
Най-лесният на пръв поглед вариант 
е чрез миньорство на астероидите. 
Лошото е, че те бързо се изчерпват 
на ценни минерали. Друг източник 
на приходи са данъците от хората 
във вашите владения, но на тях съ- 
що не може да се разчита напълно, 
тъй като баламосването на данъчни-. 
те се е запазило чак до другия век. 
Третата ви опция е търговията с ко- 
лониите, но се подгответе за хро- 
нични вражески набези, които ще 
водят до загуба на стока, а съответ- 


САМЕ СЦТВ а Новро! 


но и пари. 

В общи линии трите начина за съ- 
биране на ресурси са балансирани, 
така че по възможност трябва да ги 
комбинирате, за да не останете бед- 
ни като лунен кратер. 


Баланс - Недетота 


След като избухва войната, тряб- 
ва да изберете на чия страна ще 
застанете. Земляните залагат на 
своята многочисленост, но не разпо- 
лагат с най-модерна техника, а ко- 
лонията на марсианците е малоб- 
ройна, но при нея са най-добрите 
учени и това им осигурява по-съвър- 
шени бойни машини. На тази кон- 
цепция се градят специфичните 
особености на двете фракции, които 
са балансирани до почти пълно съ- 
вършенство. От вас зависи дали ще 
надделеете чрез трупане на опит на 
единиците, гезеагсй на нови техно- 
логии или ще изстисквате възможно 
най-много от наличното. 

Трупането на опит и използването 
на единици-герои стана задължи- 
телно в жанра на стратегиите и то- 
ва е пренесено удачно в Недетопа. 
В първите битки пилотите на кора- 
бите ви са новобранци, ръцете им 
треперят на спусъка и като нищо 
уцелват съюзниците си. Практиката 
коригира мерниците им, а вие като 
играч скоро разбирате, че дори сла- 
бите на вид единици при внимател- 
но използване могат да се справят с 
гигантските вражески машини, ако 
им стреляте по двигателите или 
бойните установки. 

Предизвикателствата и геймплеят 
стават дори по-вълнуващи, когато 
войната между Марс и Земята свър- 
шва и хората обединяват силите си 
срещу две извънземни раси. Така 
фракциите в Недетопа стават чети- 
ри, което трябва да е предостатъчно 
за тези от вас, които търсят разно- 
образие и нещо по-различно от 
МуагСгай 3 за разцъкване в мрежа. 


Мепау” 9996 
а: 62 / Ехр: 42 
Мов гаявагамод 


Кой казва, че 
Космосът е мрачен? 


Няма такова нещо, поне не в тази 
игра. Оюйа! Неайу са сътворили 
своя версия на Слънчевата система, 
която сега е изпъстрена с мъгляви- 
ни, астероиди и междузвезден прах. 
Още в главното меню оставате по- 
разени от гледката, която се разк- 
рива пред очите ви, докато правите 
няколкоминутно пътешествие из 
дебрите на вселената. Но истинска- 
та красота връхлита по-късно. Няма 
начин да пропуснете детайлите вър- 


ммм. рссиБ-ра.согл 


ху планетите. Върху осветената част 
на Земята можете да учите геогра- 
фия, ав сянката, където е нощ, 
мъждукат светлинките на градове- 
те. На границата пък осветлението 
постепенно се гаси, докато Слънце- 
то бележи началото на новия ден... 
Невероятно! 

Друг незабравима гледка е пъту- 
ването през пластовете звезден 
прах, покрай вас прехвърчат метео- 
ри, докато изведнъж на фона на ня- 
коя планета изплуват експлозиите 
на поразените свръх детайлни кора- 
би. 

Музиката е друго нещо. В начало- 
то тя създава впечатление за въз- 
можно най-удачната за този тип иг- 
ри - много ат еп!-мотиви със заем- 
ки от различни фантастични сериа- 
ли. С течение на времето обаче по- 
ложението се обръща наопаки 
(всъщност къде е "горе" и "долу" в 
космоса?) и досадата надделява. За 
щастие музикалният съпровод по 
време на битки е по-интензивен и 
става за слушане. Звуците са качес- 
твени и като изключим странния ак- 
цент на земния ви ментор и чистия 
английски на марсианците, май няма 
нещо особено, което си струва да 
спомена. 


Тази игра е ценна! 


Феновете на стратегиите трябва 
да пробват Недетопа, защото съм 
убеден, че ще им допадне. В нея 
има много екшън и той по изключе- 
ние не е за сметка на основния ком- 
понент, който дава името на жанра. 
Ако някой не хареса графиката, ди- 
ректно му казвам, че си няма и ха- 
бер от игри! Казано с други думи, 
това за мен е сериозен конкурент на 
МагСгай за приза "стратегията на 
годината". 
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САМЕСЦИВ в Кемеу/ 


"Рицаря" с черната Кола се завръща 6 


ш Оамех 


"Време е да защитите невинни- 
те, безпомощните и безсилните в 
свят на престъпници, които дейст- 
ват над закона!" 


Иван Иванов 
1 мапоубрссшиЬ-Ба.сот 


по! Ащег е игра, базирана на 

едноименен сериал от 80-те го- 

дини. Историята на сериала е 
за Майкъл Лонг, ченге под прикри- 
тие, който е застрелян в лицето. 
Спасява го милионер на име Уилтън 
Найт, който е на чело на организа- 
ция, бореща се с престъпността. 
Майкъл получава ново лице (това на 
Гарт Найт, злия син на Уилтън), но- 
ва самоличност (Майкъл Найт) и 
възможността да се бори с неправ- 
дата заедно със супер колата КПТ 
(Клай! пдизтез Тмо Тпоцвапа), коя- 
то има вграден компютър с изкуст- 
вен интелект. Точно КПТ е причина- 
та за популярността на сериала и 
точно той е главният герой в играта. 

Ако трябва да съм честен, очак- 
вах от играта нещо съвсем друго. 
Преди да я видя мислех, че ще е 
ТР, в който ще карате и кола. За 
съжаление авторите от Оамех са 
решили, че само карането е доста- 
тъчно и може би така е по-добре. 
Кой знае каква боза щяха да напра- 
вят в противен случай, а така се е 
получило нещо що-годе добро. 
Имате на разположение 10 мисии, 

някои разделени на части. В едни 
от тях ще преследвате някого или 
ще трябва да стигнете до дадено 
място за определено време. В дру- 
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Дали ще успея? Всъщност няма значение. Имам си бутон за рестарт :-) 


В умлу.дамех.сот/ргодисз/Кпюйшдег 
ШРЗ 500 МНг, 64 ВАМ, 30 Мдео ШАсЦоп Наспд Ш#1 СО 


ги ще ви се стори, че играете ТотЬ 
Найег, но с КПТ вместо Лара 
Крофт. Това, което имам предвид е, 
че ще трябва да се скачате по кон- 
тейнери, сгради, да прескачате сте- 
нии да търсите нещо. За всичко то- 
ва ще ви помогнат специалните 
функции на КПТ. Разбира се, в на- 
чалото ще минете през 1Шопа!, за 
да се научите да използвате тези 
функции. Ще разполагате със ЗК! 
Моде - режим, в който КПТ застава 
на 2 гуми. Удобно за минаване през 
тесни проходи и мостове. Тифо 
Вооз! - изстрелва колата напред и 
нагоре. Използва се за прескачане 
на стени и разни препятствия по 
време на преследване. 


С Тигьо Вооз! преслед- 
ванията стават адски 
зрелищни 


Ще се почувствате като в истинс- 
ки екшън. Представете си следната 
ситуация. Преследвайки поредната 
кола, един камион ви пресича пътя. 
Вие или се блъскате в него и изпус- 
кате колата, или сте достатъчно 
бързи, за да включите Тифо Вооз!, 
изхвърчате над камиона, отнасяте 
кашоните в ремаркето му и продъл- 
жавате преследването. Докато ле- 
тите, над въпросния камион се 
включва странична камера, от която 
гледката е като на филм. Друг инте- 


това всо 


Тесните про- 
ходи не могат да 
спрат КПТ. 
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4665. 


ресен режим е Зирег Ригвий Моде, 
който позволява на КПТ да ускори 
до 300 км/ч. Докато сте в този ре- 
жим, Тшфо Вооз! и ЗК! Моде са неак- 
тивни, но управлението на колата, 
противно на очакванията ми, се по- 
добрява. Разполагате и с възмож- 
ността да сканирате сгради и да то- 
чите дистанционно информация от 
компютри. Има и режим за нощно 
виждане, но изобщо не ми се нало- 
жи да го използвам. 

Дотук всичко звучи добре, но ако 
трябва да съм честен, играта има 
адски много недостатъци. 


Графиката е доста 
изостанала 


Единствено моделът на КПТе 
пипнат повечко и изглежда идеално 
в сравнение с останалото. Озвуча- 
ването също не е на ниво. Особено 
дразнещо е ръмженето на мотора 
на КПГ. Останалото се понася. Уп- 
равлението на колата е трудно. В 
процеса на игра се свиква донякъ- 
де, но не напълно. Липсата на ръчна 
спирачка е голям минус. Според мен 
би улеснила много преследванията. 
А може би точно затова не са я сло- 
жили. Самите мисии, колкото и ин- 
тересни да изглеждат в началото, 
започват да омръзват по някое вре- 
ме. Вероятно затова са толкова мал- 
ко на брой. Бих продължил да изб- 
роявам недъзите на играта, но се 
боя, да не излезе, че е тотален аут- 
сайдер. Много жалко, че добрите 
идеи идват на хора, които нямат 
възможността и/или желанието да 
ги развият добре. Такъв е случая с 
Кпап! Нщег. Играта можеше да е 
нещо много повече, но уви, не йе 
било писано. 


САМЕ СЦУВ а Вемеуу 


ВАЩ УУмън 


С германци В Дивия запад 


Ш Сгеепмоод Епепатптепоууоой Ргодисйопз 


В този наш брой компанията 
Чомоод има доста солидно при- 
съствие! И то отново с германска 
икономическа симулация. За съ- 
жаление обаче недостатъците на 
играта Раг Мез! са доста и със си- 
гурност няма да се превърне в 
хит въпреки някои достойнства. 


Генко Велев 
9 уееуФрссиБ-Ба.сот 


изглеждат превъзходни. Нищо 

че играта е правена от герман- 
ци, които навлизат в чужда за тях 
област - усвояването на Дивия за- 
пад. То и Карл Май е бил чист тео- 
ретик, но въпреки това книгите му и 
сега продължават да се четат. 

Най-голямото достойнство на Еаг 

Мез! е добрата графика. Не толкова 
сградите - те няма и как да са 0со- 
бено красиви, тъй като всички знаят, 
че постройките са били от дърво и 
думата "барака" би им подхождала 
в много по-голяма степен. Доброто 
постижение е най-вече при изобра- 
зяването на хората и животните и 
техните анимации. Трябва да си 
призная, че в тази игра видях може 
би най-добре направените 30-изоб- 
ражения на коне и добитък, а наб- 


А иначе на пръв поглед нещата 


людаването на препускащ каубой 
или на дилижанес, теглен от четири 
галопиращи коня, е истинска насла- 
да за окото! А пък между различни- 
те епизоди се появяват кратки 
сшвсепез (направени с енджина на 
играта), които като че ли са епизоди 
от истински игрален филм! 

Във възхищението си от графи- 
ката обаче май забравих да предс- 
тавя самата игра... Това е разказа- 
ната в 18 мисии история на вашия 
пра-пра-пра.... прадядо Джак, кой- 
то е поставил основата на фамил- 
ното ви богатство преди много го- 
дини (добавете към тях и 5 отдел- 
ни зио!е епизода, както и пет тш!- 
рауег мисии). 

Ако е трябвало да напише автоби- 
ографията си, прадядото вероятно 
ще впише като професия "скотовъ- 
дец" - и наистина основният ви из- 
точник на доходи е отглеждането и 
продажбата на добитък (Чопайпот" - 
нямам представа от породите и не 
знам какъв е точният превод на то- 
зи термин - но знам, че говедата 
имат големи рога и човек е по-добре 
да стои надалеч от тях) 

Самото скотовъдство е лесна ра- 
бота - наемате каубои, купувате ня- 
кое и друго говедо и ги пращате на 
паша... докато се поразмножат. Про- 
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ш аглезцомоодде ШР!! 600, 128 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мдео Е симулаця Ш#1 СО 


давате част от тях и пак чакате... Но 
пък всички са гледали уестърни и 
знаят, че нещата не са чак толкова 
прости! Ще трябва да се справяте с 
най-различни проблеми - болести, 
хищници и какво ли още не. А ако 
имате излишни пари, можете да ги 
вложите в местната банка или да ги 
инвестирате в строежа на хотели, 
вестници или дори в железопътната 
линия. Между другото обаче ще ви 
се пречкат конекрадци (то трябва 
да се напише "говедокрадци", ама 
такъв термин май няма), бандити и 
индианци, наемниците на някой ваш 
съперник или просто подкупеният 
местен шериф. 

Така написано, нещата изглеждат 
добре. Но има един проблем, който 
се среща често в игрите в реално 
време - микромениджмънт! По нез- 
найна причина производителите са 
превърнали този мениджмънт на 
микро ниво в макро проблем. 


Трябва да се занимава:- 
те с абсолютно всичко! 


И не само че не е предвидена 
възможност да наемете "управител", 
който да ви отмени в рутинните и 
безинтересни задачи, но и като че 
ли нарочно производителите са вка- 
рали допълнителни и напълно безс- 
мислени дейности които само ви ан- 
гажират вниманието и ви карат да 
"кликате" до безкрай... И типично за 
неопитните производители - липсва 
опцията за намаляване на скоростта 
на играта и за даване на команди по 
време на пауза... Най-абсурдният 
пример е жигосването и продажба- 
та на добитъка. Не може да прода- 
дете добитък, който не е жигосан с 
клеймо - а за целта ви трябва спе- 
циален фургон, който обаче жигос- 
ва само... 6 говеда и после се връща 
или отива на друго пасище (стадо). 
След което се опитвате да продаде- 
те маркирания добитък - но само за 
да откриете, че не може да го отка- 
рате направо за продан, а първо 
трябва (напълно безсмислено) да го 
върнете в ранчото и оттам наново 
да го подкарате, но този път към 
града... Така между разкарване на 
добитък, каубои, фургони и закупу- 
ването на манджа, пиячка и кафе 
ще установите, че не ви остава поч- 
ти никакво време за "по-стратеги- 
чески" занимания! 

Добавете към това и почти пълна- 
та липса на звуци (освен чаткането 
на подковите на конете)! Добре че 
поне музиката (СО-апйо) я бива - 
няколко добри изпълнения в стил 
Енио Мориконе. С други думи - иг- 
рата Раг УМез! е типичната поредна 
рожба на добрата идея и необмис- 
леното изпълнение... 
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Агент 007 отноВо громи светоВното зло 


В улу.еасот ШРЗ 700 МНг, 64 НАМ, 30 Мдео ШЕРРЗ #2 СО 


# Еестопс Апйз 


Едно от хитрите изобретения на 

британското разузнаване. Часовникът 

на Бонд има вграден лазер, който е 
перфектен за разбиване на катинари! 


са 


НА ДИСКА 


т На диска към 
списанието ще 
намерите демо на 
Чатез Вопа: 

Моитге. 


Сцената с лифта силно на- 
помня на Вейигп 10 СазНе 
Мойепайет. Разликата е, че след 
малко лифтът ще бъде нападнат 
от хеликоптер. 


Преди близо две години 
Еесиотс Айв тъкмяха гв! регвоп 
зпооег по приключенията на 
Джеймс Бонд, който трябваше да 
пресъздаде филма Тпе Мопа 15 
Мо! Епоцдай. След това разработ- 
ката на играта бе прекратена без 
много обяснения, а само няколко 
месеца по-късно бе обявено ново 
заглавие с агент 007 на име 
майе. Ето че точно за Коледа 
играта е на пазара. 


Никола Дърпатов 


даграгоу Фрсс!иБ-Ба.сот 


никакви угризения на съвестта 
да заявя, че Май ге е перфек- 

тният коледен подарък за всеки 
фен на Джеймс Бонд. В играта има 
просто всичко, за което може да си 
мечтае всеки любител на именития 
британски шпионин - сложни поли- 
тически интриги, много и красиви 
дами и разбира се, не на последно 
място, екшън в главозамайващи ко- 
личества. 

Сюжетът е чудесен и имате чувс- 
твото, че като че ли е писан от са- 


0 ще в самото начало мога без 


В зловещия замък на Дрейк можете да влезете или тайничко или след брутална престрелка. 


мия Ян Флеминг. Една сутрин наши- 
ят агент получава от началството 
задачата да проучи случая на някой 
си Рафаел Дрейк. Същият е виден 
индустриалец и се занимава с обез- 
вреждането на ядрени бойни глави 
от стари ракети на САЩ. Тънката 
особеност е, че симпатягата Дрейк 
явно има и по-мащабни планове от 
забогатяването благодарение на из- 
годни договори с Пентагона. Някой 
е успял да открадне електронната 
система за активиране на американ- 
ския ядрен арсенал и според шефо- 
вете на разузнаването именно Ра- 
фаел е в дъното на цялата афера, а 
освен това бизнесменът напоследък 
се свързва с някаква секретна опе- 
рация с кодово име Ма е. По този 
случай агент 007 е командирован 
спешно в Австрия, където Дрейк да- 
ва парти в своя помпозен замък. Гук 
започва и вашето участие в трилъ- 
ра. Първата задача на Бонд е да се 
вмъкне в добре охраняваното име- 
ние. След като се справите с охра- 
ната пък, трябва да посетите купо- 
на, където ви очакват симпатични 
агентки на ЦРУ и М!!6. По лошо сте- 
чение на обстоятелствата 
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САМЕ СИВ а Кемеу/ 


24. На много места в 
играта снайперът е 
А На много места в играта трябва да ескортирате цивилни и да внимавате те да не бъдат застреляни. | най-доброто оръжие. 


омакинът на весел- 
ата се усеща 


и успява да провали вашите наме- 
рения за бърза развръзка. Следва 
мащабно околосветство пътешест- 
вие, по време на което 007 посеща- 
ва Япония, китен тихоокеански ост- 
ров и още куп други екзотични мес- 
тенца. Естествено през цялото вре- 
ме с него са любимите му пушкала, 
специалните играчки на О и много 
красиви жени. 

Трябва честно да си призная, че 
новото отроче на Еестопс Айв е 
първата игра за Джеймс Бонд въоб- 
ще, която действително успя да 
грабне вниманието ми. А в същото 
време трябва да си призная, че не 
съм изпуснал нито един филм от по- 
редицата! Просто за разлика от вся- 
какви други софтуерни упражнения 
на тема приключенията на агент 007 
в случая има и много добре премис- 
лен геймплей. На пръв поглед 
мой е е просто поредният ге! рег- 
зоп зпоо!ег. След като поиграете 15- 
20 мин. обаче ще забележите, че иг- 
рата като усещане няма кой знае 
колко общо с голямата част от кон- 
куренцията. Спецификата идва 
именно от добре пресъздаденото 
битие на Бонд като таен агент. Ес- 
тествено нашият любимец има в ар- 
сенала си порядъчно количество 
пушкала, които вършат прекрасна 
работа срещу слугите на Дрейк, но 
често ще ви се налага да прибягва- 
те до значително по-дискретни ме- 
тоди за преодоляване на препятст- 
вията. За целта на помощ ви идват 


прочутите играчки на 9 


Именно тук авторите на Май! ге 
са имали най-много гениални проб- 
лясъци. Бонд е екипиран с всевъз- 
можни технически джаджи, някои 
от които са просто гениални. Така 
например на ръката на агента има 
специален часовник, който освен да 
показва времето служи идеално и 
за отваряне на катинари с вграде- 
ния в него лазер. Още по време на 
първата мисия в замъка на Дрейк 
пък ще имате възможност да се изя- 
вите като 


фотограф с помощта 
на... запалката на 
агент 007 


В арсенала ви освен това се нами- 
рат специални стрелички за тихо 
обезвреждане на стражите, елект- 
рошоков уред и какво ли още не. 
Друга екстра на ваше разположение 
е чаровната колежка МаМвпаде от 
ЦРУ. Тя, освен че е знойна красави- 
ца, е и изключително полезна в не- 
равната битка с пълчищата на 
Дрейк. На определени места без 
нейна помощ не можете да се спра- 
вите със сложните алармени инста- 
лации. Лошата новина е, че заради 
атрактивната колежка винаги тряб- 
ва да си отваряте очите на четири. 
Проблемът е, че ако лекомислената 
Мювнаде загине, с това се проваля 
и вашата мисия. 

Като цяло на много места в игра- 
та агент 007 не трябва да се изявя- 
ва като безпощаден терминатор, а 
да влага малко повече мисъл в 
действията си. Още в първата ми- 


МЕНТН!ВЕ СРЕЩУ МОЕ 


ш Естествено основният конкурент на новата игра 
за Джеймс Бонд е второто издание на приключе- 
нията на чаровната суперагентка Кейт Арчър. И 
двете заглавия имат своите достойнства, но поне 
според мен Бонд печели, макар и с малко, състе- 
занието. Мой!ге не може да предложи хумора на 
МОЕ, но за сметка на това е изпълнен с култо- 
вата атмосфера на филмите и така изглежда зна- 
чително "по-автентичен". 


за нощна атака на 
окупираната вила. 


сия примерно трябва да се изявите 
като изискан джентълмен и да си 
спестите употребата на оръжия по 
време на партито в замъка. По-късно 
получавате възможност да спасява- 
те заложници, а често ще трябва да 
си отваряте очите на четири да не 
убиете по погрешка невинни цивил- 
ни граждани, които са неволни сви- 
детели на вашите престрелки с бан- 
дюгите. 

Като цялостна реализация Чатез 
Вопа: Май! ге не разочарова. Гра- 
фиката не е най-добрата възможна, 
но цялостната визия на играта е по- 
вече от прилична. За сметка на това 
звукът е перфектен. Музикалният 
съпровод е с филмово качество, а 
останалите аудиоефекти са абсо- 
лютно професионални. Интерфей- 
сът също е добре реализиран, като 
превключването между оръжия и 
специалните играчки на О се извър- 
шва само с едно натискане на бутон. 

Естествено играта си и има и сво- 
ите кусури. Много врати примерно 
не могат въобще да се отворят, част 
от нивата са прекалено тъмни, опаз- 
ването на живота на цивилни ками- 
кадзета понякога е доста досадна 
работа и т.н. Цялостната атмосфера 
на Мой! ге обаче е на ниво и тези 
дребни недостатъци не могат да 
развалят превъзходното впечатле- 
ние, което оставя новата творба на 
Еестотс Апв, защото, когато вед- 
нъж се впуснете в преследването на 
Дрейк, със сигурност няма да се 
спрете, преди да сте провалили 
окончателно неговите пъклени за- 
мисли за световно господство. 
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НОО  #30 асЧоп-адуепше #2 СО 


Ал Гандалф Сивия се появява за кратко в Торбодън, 
преди да изчезне за дълго време. 


Когато една от най-четените книги на всички време- 
на - "Властелинът на Пръстените", бе филмирана, ня- 
маше нужда да поглеждам в Огледалото на Галадри- 
ел, за да предскажа, че компютърната игра неминуе- 
мо ще бъде издадена съвсем скоро. Тпе Еейоуувтр о! 
те Вто (ЕОТВ) е триизмерно 3“ регвоп екшън-прик- 
лючение, разработвано паралелно за ХЬох, Сатебоу 
Адмапсе, Миепдо Сатесше, РауфаЦоп 2 и доброто 
старо РС. Играта не е пощадена от всевъзможните не- 
достатъци, съпътстващи всички подобни многоплат- 
формени "пост-холивудски" заглавия, но въпреки то- 
ва смятам, че ще се хареса поне на някои от почитате- 
лите на шедьовъра на Толкин. 


Боян Спасов 
БоапФрсс!иБ-ра.сот 


7 редставянията на игрите често 

започват с описание на света, в 

който се развива действието 

или с кратък преразказ на тяхната 
фабула. В случая смятам да пропус- 
на тези елементи, защото считам, 
че прочитът на "Властелинът на 
Прътените" е абсолютно задължите- 
лен за общата култура на всеки лю- 
бител на фентъзито. Ако по случай- 
ност все още не сте се запознали с 
тази велика книга или поне с еднои- 
менния филм, то няма аз да съм чо- 
векът, който ще ви тормози с няка- 
къв импровизиран преразказ, при то- 
ва в представянето на една игра, 
която съвсем очевидно е предназна- 
чена точно за феновете на същата 
тази книга. 
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Да - именно на книгата, защото 
сюжетната нишка на играта се стре- 
ми да стои максимално близо до 
оригиналните текстове, дори там, 
където режисьорът на едноименния 
филм си позволява да се отклонява 
от тях или да ги съкращава. Това 
означава, че в играта ще преживее- 
те приключението в Старата Гора, 
коварството на Стария Върбалан, 
запознанството с Том Бомбадил, 
битката със страховитите могилни 
твари и ще видите "истинската" Ар- 
вен, чиято роля съществено се раз- 
личава от тази на холивудския й ек- 
вивалент. Естествено, добавени са 
няколко чисто "екшънски", подходя- 
щи за подобно заглавие, ситуации, 
но като цяло стремежът сюжетът на 
играта да върви ръка за ръка с този 
на книгата е повече от очевиден. 
Дори моделите на отделните герои 


77 Нъъък... Мен- 
тово бонбонче? 


ммм, рссиБ-Ба.сог 


не съответстват на тези от филма, с 
което авторите сякаш искат дебело 
да подчертаят - "Да, нашата играе 
именно по Книгата с главно "К", то- 
ва, че излиза толкова скоро след 
доста успешния филм, е просто съв- 
падение... Така де - нарочно съвпа- 
дение, но все пак съвпадение". Явно 
това решение е взето, за да бъдат 
привлечени именно заклетите Тол- 
кин-фенове, много от които недо- 
волстваха от няколкото дребни про- 
мени и несъответствия във филма, 
спрямо оригинала, който го беше 
вдъхновил. 

Но да оставим настрана разсъж- 
денията за комерческите гамбити на 
производителите на играта и да се 
съсредоточим върху самата нея. Тя 
не излиза далеч извън утъпканите 
пътеки на жанра 3“ регвоп екшън- 
приключение и едва ли ще ви пред- 
ложи нещо, което не сте виждали 
досега. Може би най-забележител- 
ният момент е, че на ваше разполо- 
жение са цели трима герои - 


хобитът Фродо, скита- 
лецът Арагорн и ма- 
гьосникът Гандалф 


Ще започнете играта с малкия, 
чевръст Фродо, след като преодо- 
леете първите няколко нива, ще по- 
играете с могъщия Арагорн, а по- 
късно ще имате възможността да 
поразявате враговете си с древната 
магия на Гандалф. Останалите от 
задругата - Боромир, другите трима 
хобити, елфът Леголас и джуджето 
Гимли, също присъстват в играта ка- 
то ваши спътници и ще ви помагат в 
битките, но няма да имате възмож- 
ността да ги управлявате директно. 

Играта с всеки един от тримата 
главни герои оставя различно впе- 
чатление у играча. С малкия Фродо 


САМЕ СЦТВ « Вемеуу 


А Това нее маскарад за "Хелоуин", това са страховитите Назгули, 
които в случая изглеждат по-скоро смешни, отколкото плашещи. 


ще разберете точно колко уязвим е 
един хобит, въоръжен само с малка 
тояжка или смешен "хобитски меч". 
Ще трябва да разчитате най-вече 
на бързината си, на това да се про- 
мъквате и да избягвате битките, ос- 
вен ако заедно със спътниците си 
нямате явно превъзходство. Като 
последно средство винаги ви остава 
Единствения Пръстен - можете 
просто да го сложите на пръста си и 
да изчезнете от погледа на простос- 
мъртните. Само че ако прибягвате 
твърде често до този "спасителен 
пояс", рискувате да загубите душа- 
та си (и играта), защото дори невин- 
ността и чистотата на един хобит 
могат да бъдат опорочени от злото, 
криещо се в Единствения Пръстен. 

Скиталецът Арагорн е идеалният 
войн - бърз, силен и опитен. Дали с 
меч, лък или запалена главня в ръ- 
ка, той винаги оцелява, дори когато 
се изправя срещу най-могъщите 
противници - когато победите два 
или три огромни трола накуп, със си- 
гурност ще изпитате чувство на три- 
умф. А това не се случва толкова 
рядко, защото нивата с Арагорн по 
правило са тези с най-много битки и 
адреналин. 

С мага Гандалф пък ще разбере-. 
те къде се крие същинското могъ- 
щество. В книгата той рядко разкри- 
ваше огромните си магически талан- 
ти, но в играта сякаш няма подобни 
задръжки: На ваше разположение 
са цели пет различни магии - три от 
тях са поразяващи, една принужда- 
ва противниците ви да се нападат 
взаимно, а последната е лечебна. 
„Да не пропуснем и магическия меч 
Гламдринг, който магът върти със 
завидно за възрастта си умение. Ек- 
шънът отново е "на корем", а арсе- 
налът магии се явява приятно до- 
гпълнение към него, точно затова ни- 
вата с Гандалф поне за мен бяха 
най-интересни. 

Както казах по-горе, играта не 
предлага нищо революционно, но 
поне е разнообразна. Нивата като 
цяло са твърде линейни, но тук-там 
се предлагат опционални "странич- 
ни" задачи. В началото няма да се 
сблъскате с никакви противници - 
дава ви се възможността да посвик- 


, моделите на героите. 


нете с интерфейса и управлението 
на главния герой (Фродо в този мо- 
мент). След като екшънът започне, 
се редуват "стандартни" стигни-до- 
края-като-направиш-еди-какво-си 


"нива със схватки със страховити "60- 


сове" (Стария Върбалан, Чудовище- 
то пред портата на Мория, Балрога). 
Геймплеят приятно се разнообразя- 
ва от смяната на активния главен 
герой и спътниците, които го прид- 
ружават в дадения момент. На мо- 
менти играта съумява да ви изнена- 
да със съвсем нестандартни нива - 
например нивото, в което играете с 
Фродо и сте съпровождан от джу- 
джето Гимли, което съвсем само се 
справя с всички битки, но оставя ин- 
телектуалните предизвикателства 
на хобита. 


> Фродо казва 
"сбогом" на Торбодън. 


7 Има какво да се 
критикува в графиката 
на играта, особено при 


„А Том Бомбадил бе забравен във 
филма, но присъства в играта. 


умлу.рссмБ-Ба.сопт 


Капките катран 
в кацата с мед 


Накрая дойде ред и на изброява- 
нето на недостатъците в играта, ко- 
ито за съжаление не са малко. Гра- 
фиката е прилична, но определено 
в края на 2002 геймърите очакват 
нещо далеч по-добро. Лошо впечат- 
ление прави до болка познатото яв- 
ление "част от героя ми минава през 
стената" или "косите на прекрасната 
Галадриел изглеждат като странно 
деформирано триизмерно тяло", 
както и несъвършените текстури и 
модели на героите. Камерата, която 
следи движенията ви, има навика 
да застава на най-неочаквани и неу- 
добни места, особено в нивата, къ- 
дето се придвижвате из тунели и 
коридори. Самата игра е кратка и се 
изиграва твърде бързо, като пред- 
лага само минимално предизвика- 
телство. 

Историята не е завършена, също 
както във филма се преразказва са- 
мо първата третина от сагата на 
Толкин и се обещава продължение 
в най-близко бъдеще. Накрая - в иг- 
рата има няколко груби логически 
недоразумения, които доста ще 
подразнят по-претенциозните игра- 
чи. Примерно лъковете са крайно 
неефективни като оръжие и за отст- 
раняване на противник са нужни от 
три до тридесетина стрели - от за- 
битите стрели чудовищата запри- 
личват на таралежи преди да пад- 
нат най-сетне след десетминутно 
"ходене по мъките". Това поставя на 
дневен ред въпросите защо такива 
оръжия са включени в играта и да- 
ли в Средната Земя професията 
"стрелец" изобщо е перспективна... 


, Назгулите - стахо- 
витите Черни Конници. 
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Многобройните икономически 
стратегии и симулации Маде п 
Сегтапу вече не изненадват нико- 
го. Една от най-добрите игри от 
този жанр бе Тпе Рашсап |. Съз- 
дадената от малкоизвестната ком- 
пания 4Неай З1и9105 икономичес- 
ка стратегия Ецгора 1400 - Тпе 
Сий пресъздава идеята и основ- 
ните принципи на Рашсап 1. Тя 
със сигурност е по-слаба от ори- 
гинала, но въпреки това е доста- 
тъчно интересна и забавна и зас- 
лужава да бъде изиграна. 


Генко Велев 
СО уееубрсси-Ба.сот 


1400 АО... Европа... Армии се сра- 
жават, държави се появяват и крале 
изчезват... Но златото си остава 
най-силното оръжие. Време е да по- 
мислите за себе си - и за своите 
наследници. Да напуснете малкия 
бащин дом и да се отправите към 
големия град, където с много труд и 
разум да поставите началото на ед- 
на богата и уважавана династия... 
Вашата династия! Но пътят няма да 
бъде лесен... Ще имате много съ- 
перници и освен труд и разум ще ви 
трябва немалко късмет, за да не за- 
вършите жизнения си път в затвора 
за длъжници, пронизан от изстрела 
на съперник или просто покосен от 
коварна болест в разцвета на сили- 
те си. 

Както вече споменах, играта е по- 
слаба от Ра!сап |. Най-вече защо- 


муум.рссмб-ра.соп 


игора 1400 


Си а, 


Отново добра икономическа стратегия от Германия 


В уллу.е-дша.сот ЮШР! 400, 64 МВ НАМ, 16 МВ Мдео Ш стратегия 


то целият ви живот - и вашият, и на 
наследниците ви е съсредоточен в 
един-единствен град. Поне имате 
право да го изберете в началото на 
играта измежду пет възможности 
заедно с името и родословието си. 
Производителите твърдят (и някои 
списания послушно го преписаха), 
че разполагате с реални историчес- 
ки градове... Може и така да е, но 
не точно в тази игра. Единственото 
историческо нещо са имената им. 
Но иначе нищо което да наподобява 
реалната история - като религия, 
бит и архитектура или специфични 
стопански особености. На практика 
изборът влияе върху степента на 
трудност и върху това, с кого извън 
града ще можете да търгувате - и 
нищо повече. Освен това в начало- 
то можете да изберете и религията, 
която ще изповядвате. Изборът не е 
особено богат - католическа и 
"сашапс". Не съм силен по религиоз- 
ните въпроси и не знам какво точно 
означава това, но съм сигурен, че не 


е "източно-православна", както пак 
прочетох в някакво писание. И освен 
това изборът на религия има доста 
второстепенно значение за играта - 
да не говорим за това, че може да 
си я сменяте като носна кърпичка. 
Катари е едно от названията за пос- 
ледователите на богомилската ерес 
в Западна Европа. От православна 
гледна точка е все едно дали ще 
изберете катарската или католичес- 
ката ерес. Малко по-сериозно значе- 
ние обаче има изборът на родители 
(по-точно на родословно дърво). 
Всяко действащо лице в Ецгора 
1400 - Ше Си! се характеризира с 
пет показателя - педойайоп, ПапЯ!- 
сгай, свайй, сопба! и Пейопс и на те- 
ория чрез изборът на подходящи 
родители можете да си помогнете 
донякъде в кариерата. На практика 
установих, че тази помощ е доста 
минимална и е малко вероятно да 
бъде от някакво решаващо значе- 
ние. Всеки от горните показатели 
или по-точно умения има шест сте- 
пени на владеене и получените от 
родителите ви бонуси са крайно не- 
достатъчни, така че не разчитайте 
особено на тях. 

Значително 


по-сериозно значение 
има изборът 
на първия ви занаят 


Защото в Ешгора 1400 - Тпе Сша 
не можете просто така да се захва- 
нете с каквото ви хрумне. За всяка 
професия ще трябва да членувате в 
съответната гилдия, да трупате 
ехрепепсе и да напредвате в йерар- 
хията. Добрата новина, че всички 
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изучени професии остават и за нас- 
ледниците ви, така че след няколко 
поколения главата на династията ви 
вече е специалист по всичко:-). Са- 
мите занаяти се делят на два вида 
- основни (терминът си е мой) и спе- 
циални. В самото начало на играта 
може да се захванете само с някой 
от основните занаяти и едва като се 
издигнете в поне една от гилдиите 
ще придобиете право да се занима- 
вате и с специалните професии. Ос- 
новните занаяти са свързани с обра- 
ботката на дърво, камък, метал, ал- 
химия и парфюмерия, но освен това 
можете да станете свещеник, кръч- 
мар или... професионален крадец. 
След като напреднете в основните 
професии, ще получите достъп и до 
специалните - където изборът е... 
разбойник (гоббег), пазител на реда 
(ачага), банкер (топеу |епдег) или 
търговец. Малко е странно, но е на- 
пълно възможно да станете еднов- 
ременно и разбойник, и страж, но 
пък бизнесът си е бизнес, а парите 
не миришат (както още древните 
римляни са успели да разберат). 
Време е вече да започнете и са- 
мата игра. Както обикновено в по- 
добни случаи в началото разполага- 
те само с някаква миниатюрна рабо- 
тилничка и една малка къщурка. 
Назначавате работници, купувате, 
продавате и печелите (ако можете). 
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Не бива да пропускате обаче да ъпг- 
рейдвате къщата и работилницата 
си. Някои от тези ъпгрейди ви поз- 
воляват по-голяма производител- 
ност, други ви предпазват от крад- 
ци, а трети ви дават допълнителни 
асйоп ро!5. Какво пък е сега това 
ли? Една от главните особености на 
играта! Защото вашите работници 
произвеждат и продават, но има 
действия, които само вие можете да 
свършите (като например да отде- 
лите време за четене, за да повиши- 
те уменията си в дадена област). 
Количеството на действията, които 
вие лично можете да извършите, се 
измерва с наличните ви аспоп ро!!5. 
Самата игра е разделена на ходове 
(рундове), като всеки от тях продъл- 
жава по един сезон - пролет, лято, 
есен и зима и в началото на всеки 
сезон получавате полагаемите ви се 
нови аспоп рот!5. Тук стигаме и до 
следващата особеност - формално 
един ход обхваща три месеца, но на 
практика целият ход е показан като 
един-единствен работен ден. Съ- 
буждате се в шест сутринта... в 
осем работниците започват работа... 
в девет отваря банката... В осем ве- 
черта магазините се затварят и в 
единадесет се оттегляте за краткот- 
райна почивка. Така че на практика 
при разпределянето на действията 
си и изразходването на наличните 
асйоп ров ще се ръководите не 
толкова от сезоните, а от показани- 
ята на часовника. 

И така, понатрупали сте малко па- 
рици и сте купили и втора работил- 
ница... но установявате, че времето 
ви вече за нищо не ви достига. То- 
гава на помощ се появяват майсто- 
рите (таз!егв). Срещу доста пари за 
почти всяка работилница можете да 
наемете отделен майстор - и той 
може да поеме ръководството на 
абсолютно всички действия по нея - 
купуване на суровини, наемане на 
работници, обучение, производство, 
транспорт и продажби. Логично 
майсторите обикновено постигат по- 
слаби резултати в мениджмънта от- 
колкото лично вие, но без тях не мо- 
же - на практика е невъзможно да 
ръководите пряко повече от два 
бизнеса. 

В началото на статията за някол- 
ко пъти бяха споменати думите "ди- 


ммулм.рссмр-ра.сога 


настия" и "наследници". Да, защото 
трябва и затова да се погрижете. 
Ще трябва да обърнете специално 
внимание на женитбата си. Не бива 
да забравяте обаче, че по това вре- 
ме средният човешки живот е бил 
не повече от 40-45 години. А за да 
не се прекъсне династията и да не 
загубите играта след смъртта си, 
трябва да оставите поне един нас- 
ледник и при това на не по-малко от 
дванадесет години. А помните ли, 
че от родителите си получихте ня- 
какви вродени умения? И с вашите 
наследници е същото, но не само 
това - ако сте в състояние да заде- 
лите малко парици, можете дори да 
успеете да ги обучите и те да започ- 
нат активния си живот вече значи- 
телно по-подготвени от вас! 

Няколко думи за графиката на иг- 
рата - в съответствие с модните 
тенденции тя е изцяло 30 - което 
не винаги е сериозно преимущество. 
Сградите, хората по улиците и кре- 
постните стени изглеждат доста 
прилично, но като влезете в някоя 
работилница и погледнете работни- 
ците, ще забележите веднага, че не 
са положени особени усилия за 
изобразяването им. Трябва да спо- 
мена обаче, че в момента вече има 
ехрапзюп за играта (за съжаление 
все още само на немски език) в кой- 
то освен новостите - професии, сто- 
ки, сгради, допълнителни опции за 
управление и т.н. са използвани и 
напълно нови модели за хората и те 
вече изглеждат значително по-доб- 
ре. Освен това все пак става въпрос 
за стратегия и това, че работниците, 
погледнати отблизо, не изглеждат 
особено убедително, не е някакъв 
сериозен недостатък. 

Ешгора 1400 - Тпе Сий щеше да 
предизвиква значително по-малък 
интерес, ако не бяха и възможности- 
те за политическа или църковна ка- 
риера. Като поиграете малко, ще се 
убедите, че това е доста по-сложно, 
отколкото само да печелите пари, 
но и доста по-интересно. 

Ще приключа само с няколко ду- 
ми - добра игра за любителите на 
икономическите стратегии и очак- 
вам с интерес да видя какви са но- 
востите в продължението. Ако тряб- 
ва да направя обаче избор, няма да 
се колебая и ще избера Рашсап |. 
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 ПОвлогу Офгткм 
-РАСШТС ГНЕАТЕК- 


ЕВтиното обикновено излиза по-сКъпо, но не и В този случай 


| Мозоп/т/осгатев В ул одгатезсот В РШ 500, 128 МВ ВАМ, 16 МВ 30 Мдео Ж12/3 Регвоп Зпотег #1 СО 


Първата серия на Оеафу ОПогеп 
влизаше в категорията на т.нар. 
"ридде! датез", които обикновено 

„ се правят от малки фирми и се 
продават значително по-евтино 
от хитовите игри. Това в пълна 
степен важи и за продължението 
Рас! с Тпеаег. По тази причина 
препоръчвам на всеки да занижи 
критериите си и да избягва срав- 
НеДИя с СПоз! Весоп или Меда! о? 

опог. : : 


оргиев . 
мап-дФ рссшир-рд.сот 


ебютното издание на Оеаду 

Оогеп се развиваше на фона 

на Втората световна война, къ- 
дето дванайсет американски -коман- 
- „доси трябваше да чистят Северна 
Африка и Европа от вражеско при- 
съствие. В Рас с ТНеа!ег конфлик-. 
тът е същият, но действието се раз- 
вива в джунглите на тихоокеанските 
острови, техните екзотични острови 
и миризливи блата. . ; 

"Преди всяка мисия трябва сфор- 
мирате екип от четирима командоси, 
като за тяхната екипировка съобра- 
зителността е от решаващо значе- 
ние. По време на самата игра може- 
те да управлявате директно един от 
героите и да ръководите останалите 
чрез основни команди като "следвай 
ме", "стой на място", "не стреляй"... 

Другарите ви са "поумнели" спря- 
мо първата серия, но ив Расйс 
Тпеайег ще се случва да ви изненад- 
ват неприятно. Изкуственият им ин- 
телект вече се справя със задачи 
като ориентиране из джунглите, "на- 
душване" на противниковото присъс- 


„твие преди да е станала патаклама- , 


„А Характерната за 
Овайу Оогеп мъгла 
вече не пречи и стои 
на място в джунглите. 
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та, но в същото време се случва да 
се затруднят със заобикалянето на 
малка нищо и никаква си къща. 


Непредвидимостта в 
този тип игри е недо- 
пустима 


На моменти можете да се окаже- 
те принудени да държите приятели- 
те си плътно до себе си, за да не ги 
изгубите като малки деца в луна- 
парк. Някак досадно е да се занима- 
вате с такива дреболии, когато има- 
те важни мисии за изпълнение. 

Последните са разнообразни и ня- 
ма опасност да ви отегчат. В някои 
трябва да се промъквате незабеля- 
зани в укрепени вражески селища, 
да управлявате превозни средства, 
да спасявате военни затворници, да 
взривявате мостове и т.н. За разли- 
ка от първата игра тук можете по- 
смело да нападате, без да планира- 
те сложни тактики, но главната ви 
цел си остава дебненето и изненад- 
ващата стрелба от разстояние. От 
това следва, че обогатяването на 
арсенала с оръжия като самурайски 
меч и ефектна, но безполезна ог- 
нехвъргачка, едва ли има съществе- 
но значение за геймплея. 

От време на време ще получавате 


- подкрепления от съюзниците, което 


ще ви освободи от чувството, че сте 
сам срещу целия свят и категорично 
е по-смислено от пълнеж с пушкала, 
които дават резултати само при иг- 
ра в мрежа. 


„А Почти във всяка мисия можете да управлявате превозни средства. 


Ед 


Техническата част 


Едно от най-критикуваните неща 
в оригиналната Оеайу Оогеп беше 
мъглата, която не позволяваше на 
играча да се ориентира в обстанов- 
ката, а и често се случваше враго- 
вете да ви обстрелват, скрити удоб- 
но в нея. Нереалистично е при по- 


„ добни природни условия противни- 


ците да ви виждат, а вие тях не. То- 
ва вече е осъзнато от разработчици- 
те и този проблем е премахнат. Мъг- 
лата обаче е оставена. Новото е, че 
поне изглежда на място във влаж- 
ните тропически гори и е достатъч- 
но разредена, че да виждате на по- 
големи разстояния. Като цяло 
Рас с Тпеа!ег е малко над посредс- 
твеността, поне в графично отноше- 
ние. Моделите на персонажите са 
задоволителни, а нивата, въпреки 
че не блестят с революционни идеи, 
предлагат достатъчно, че да не 
изостават много от гези в по-скъпи- 
те игри на същата тематика. 

Звуковото оформление е перфек- 
тно. Дори, бих казал, по-добро от то- 
ва на всеки друг тактически екшън, 
а музиката няма равна на себе си и 
бих я номирал за геймърски Оскар, 
ако имах такава възможност. Някои 
от оркестралните изпълнения са 
толкова епични, че е възможно дори 
да ви разсейват. Не е задължител- 
но, разбира се. 

Харесва ми. Евтината Оеаду 
ОПогеп: Рас с Тпеа!ег предлага не 
по-малко от игрите, които са праве- 
ни сбюджет от милиони долари и 
десетки програмисти. Нека недоста- 
тъците не ви отблъскват, защото ги 
има във всеки продукт. Различното 
в случая е, че можем по-лесно да ги 
оправдаем. 


А Геймплеят продължава да е съсредоточен 
върху изненадващите атаки. 


з 
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Ш Копа"! 


Втори шанс за живот с Копат! 
В уллу.„Копат.сот ЮШРЗ 600 МНг, 128 НАМ, 30 Мдео  адепше #1 СО 


Младият Ейке е убит по изклю- 
чително подъл начин от неизвес- 
тен престъпник. Младежът обаче 
получава втори шанс за живот от 
загадъчния Хоминкулус, който не 
само го съживява, но и го му дава 
шанс да предотврати смъртта си. 


Никола Дърпатов 
даграгоуФ рссиБ-Ба.сот 


менно смъртта на Ейке е ос- 
новната интрига в новия ек- 


шън-куест на Копат!. След 
смъртта си в интрото току-що заги- 
налият момък среща Хоминкулус в 
отвъдното. Същият го екипира с 
машина за пътуване във времето - 
така нареченият Опа Рад, и го връ- 
ща точно половин час преди подло- 
то убийство. Така и не става ясно 
защо точно Хоминкулус се изявява 
в такава благородна светлина, но 
това в случая едва ли е най-важно- 
то. За авторите на ЗПадом/ о! 
Оезту е било значително по-прио- 
ритетно да намерят някаква причи- 
на за връщането на героя на Земя- 


Плюсове: 
т Интересен сюжет. 
т Добра графика. 
Минуси: 


т Твърде конзолен ин- 
терфейс. 


т Защо не мога да се 
записвам по всяко 
време? 


т Историята на момен- 
ти е доста нелогична. 


а Първата ви среща 
след неочакваното 
възкресение е с тази 
свенлива келнерка. 


мумми.рссиБ-Ба.согпа 


та. И така в началото Ейке се съ- 
бужда в едно кафене близо до 
местопрестъплението и трябва изк- 
лючително бързо да се ориентира в 
обстановката, за да не допусне 
повторно своята смърт. Идеята в 
случая е не просто да избягате от 
местопрестъплението, а да премах- 
нете причината за трагичните съби- 
тия. Именно от това идва и пробле- 
мът, защото в началото нашият чо- 
век няма никаква идея защо въоб- 
ще е бил убит и от кого точно. 

Това, което следва в 10-те гла- 
ви на играта, е доста любопитна 
смес от 


криминална история, 
любовна мелодрама и 
порция мистицизъм, 


съчетани много пътувания нап- 
ред-назад из времето. Последните 
стават с помощта на дадения ви в 
началото Од Рад. Той обаче има ед- 
на малка особеност. Тя е, че за да 
проработи машинката ви, трябват 
специални енергийни кристали, кои- 
то от своя страна не се намират под 
път и над път. 

Това обаче ви е един от най-мал- 
ките проблеми в цялата история. 
Положението ви е драматично най- 
вече поради обстоятелството, че 
Ейке непрекъснато се намира в бру- 
тален цайтнот. Часовникът в горния 
ъгъл на екрана неумолимо отброява 
минутите и секундите до вашата не- 
минуема смърт и всяко засуетяване 
води до трагичен край. За радост 
повечето загадки не са безумно 
сложни, така че въпреки жестокия 
времеви лимит имате шанс да се 
справите. Тук обаче си проличава и 
конзолният произход на творбата на 


Копат!, която първоначално е била 
разработвана за Раубтаоп 2. Ин- 
терфейсът е 


подчертано конзолен 


както и цялостното усещане на 
играта. В интерес на истината най- 
добри резултати се постигат с 
джойпад, макар че и.с клавиатура 
играта не става неуправляема. Отк- 
ровено тъпо е, че Копат! не са 
предвидили никаква възможност да 
пренастроите клавишите по удобен 
за вас начин, а типичната за конзо- 
лите практика да имате възможност 
да се записвате единствено в края 
на всяка успешно изпълнена задача 
е направо престъпна предвид на мо- 
менти доста сложните предизвика- 
телства, които ви очакват. Все пак 
вграждането на опция за запис по 
всяко време не би трябвало да е чак 
толкова трудна работа... 

Иначе в звуково и графично впе- 
чатление ЗПадом о! Пезйпу опреде- 
лено има с какво да се похвали. 
Версията за РС предлага приятна, 
макар и не революционна графика и 
е похвално, че програмистите все 
пак са се постарали да вкарат текс- 
тури с по-висока разделителна спо- 
собност и опция да пуснете приклю- 
ченията на Ейке на високи резолю- 
ции. В звуково отношение ви очак- 
ват професионално озвучени диало- 
зи, прилични ефекти и подходяща 
музика. Като цяло играта определе- 
но има своите достойнства и демон- 
стрира типичния за Копат! висок 
стандарт. Ако само някой се бе пос- 
тарал малко повече с адаптацията 
за РС Зпадому о! Оезйпу, можеше 
дори да стане един от изненадва- 
щите коледни хитове. 
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САМЕ СЦТВ а Вемеу 


Уез! Това е играта! 


Само преди няколко месеца 
М!сго!9в ни зарадва с много доб- 
рия куест Зубепа; ето че сега от 
канадския клон на същата компа- 
ния се появява нещо още по-доб- 
ро - великолепната игра Роз! 
Мопет, абсолютно задължителна 
за всеки любител на загадките! 


Генко Велев 
С уееубрсси-ва.сот 


1 убепа може би не допадна на 
някои играчи поради факта, че 
беше създадена по сюжет на 

Вепой Зока! (Атеггопе беше един 

по-стар куест по същия автор) - и се 

отличаваше с много специфична ат- 
мосфера... Трудно може да се опре- 
дели каква точно - нереалност... аб- 
сурдност... Като че ли подобна бе 
атмосферата в Запйапит, въпреки 
че двете игри би следвало да са 
съвсем различни една от друга... 

Може би най-точното определение 

би било "илюзорен свят, създаден 

от болен мозък“... 

Докато новият куест Роз! Мопет 
си е стъпил много по-здраво на зе- 
мята. Там също ще откриете свръ- 
хестествени явления, но въпреки то- 
ва усещането за истинска детектив- 
ска история е главното чувство през 
цялата игра. Ако трябва да се нап- 
рави аналогия с други заглавия, 
най-точно може би следва да се ка- 
же Текс Мърфи плюс "Вгокеп 
Зууога", пресъздадени като филм по 
Реймънд Чандлър. Да, точно така! 


Действието се развива през първата 
половина на ХХ-ти век в периода 
между двете войни (ако ползваме 
информацията от сайта на играта 
би трябвало да е точно през 1925-та 
- но това реално е без значение) и 
си следва най-класическите канони 
на жанра - млад и беден частен де- 
тектив, тайнствена, очарователна и 
богата клиентка, трупове и много 
неочаквани обрати! 

Главният ни герой е бившият ню- 
йоркски частен детектив Сизгау 
МасРпегвоп (за приятелите просто 
брооку), решил да си спечели слава 
и вечно безсмъртие като световно 
известен художник... а всеки уважа- 
ващ себе си художник може да жи- 
вее в един единствен град - Париж! 
Не се разбира доколко младият ни 
герой е напреднал по пътя към сла- 


„Вата, но е със сигурност занимание- 


то му не спада към категорията на 
доходоносните. Живее в мръсно 
малко жилище с напукани стени на 
единствената стая и в портфейла 
му количеството на хартийките с 
портрети.е равно на една голяма и 
кръгла нула... 

Докато един ден знойна и секса- 
пилна брюнетка се появява на вра- 
тата му - Зопа Ваке. Предложение- 
то е просто - да разкрие убийството 
на семейство Уайт. Двама американ- 


ммлу.рссмБ-ра.сопа 


ци, убити по особено жесток начин в 
луксозен парижки хотел, разполо- 
жен в богат квартал. Убитата жена 
Руби Уайт е сестра на мис Блейк и 
сред изчезналите вещи е стара се- 
мейна реликва. 

Дотук нищо особено. Но добрите 
куестове трябва да са комбинация 
от следните три елемента - приятна 
графика, интересен сюжет и добри 
загадки. Какво да разбираме под 
добри загадки е нещо индивидуал- 
но за всеки играч, но поне аз пред- 


- почитам в тях да има и логика. 


Трудно ми е да нарека "добра за- 


гадка" безкрайното разцъкване на 


едни и същи елементи, докато нещо 
изведнъж "щракне". 

В Ро5! Мопет обаче и трите еле- 
мента са налице и то в предпочита- 
ното от мен съотношение. На първо 


-. място добрата графика - тя идеал- 


но подхожда на цялостната атмос- 
фера във филма... Да, знам, че 
сбърках и че това не е филм, а ком- 
пютърна игра, но като поиграете та- 
ка ще се потопите в действието, че 
ще получите усещането за участие 
в истински игрален филм... Малко 
по-горе стана въпрос, че ще открие- 
те и елементи от куеста "Вгокеп 
бууога". Приликата е в някои свръ- 
хестествени събития, но не ив 06- 
щото впечатление. В Роз! Мопет 
няма да откриете ярки багри и кра- 
сиви гледки. Напротив - всичко е 
забулено в мрак, тъмнина и мръсни 
сиви цветове... 


Второто добро 
нещо в играта 
е силният сюжет 


И нещо, което е рядкост при куес- 
товете - нелинейност в развитието 
на интригата. Вашите действия мо- 
гат да доведат до три различни за- 
вършека! Съвсем условно можем да 
ги наречем "щастлив" - всичко е на- 
ред и лошите са наказани, "посредс- 
твен" - лошите пак са наказани, но 
и сред добрите има жертви, и "не- 
шастен" - добрите са потърпевши, а 
лошите остават безнаказани. Но до- 
рии този трети вариант е пак реше- 
ние на куеста - защото задачата ви 
все пак е да намерите убийците - 
дори и ако това е последното нещо, 
което успеете да свършите през жи- 
вота си. 

Играта има не само няколко раз- 
лични завършека, но има и няколко 
различни пътя, по които можете да 
стигнете до тях. И тези различни 
пътища зависят от диалозите, кои- 
то ще проведете, от предметите, 
които ще намерите и от начина по 
който ще ги използвате, дори от то- 
ва дали ще се захванете или не с 
решаването на някои главоблъска- 
ници. Не само това - в началото ви 
героят ви е само бивш детектив и 
настоящ беден художник - и още 
при първия разговор с красивата 
бойпа Ваке може категорично да се 
откаже от предлаганата работа. То- 
ва ще тласне развитието на интри- 
гата отново по нов, различен от 
"стандартния" път. Аз самият нямах 
време да проверя какво точно се 
променя, ако изберете този подход, 
но във форумите, посветени на иг- 
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Гдо по Ник уоц Наув ипдогв!оод. АЙ Гумати" 
В зесопдагу. 


рата, се твърди, че в този случай 
куестът става осезаемо по-труден 
за разрешаване. 

Производителите са избрали и 
удачен път за бързо и лесно прид- 
вижване. В пуепопу-то си винаги 
имате бележник за записки (това са 
опциите, зауе и |оай) и карта на Па- 
риж. Всяко ново местоположение, 
за което научите, се отбелязва ав- 
томатично на картата ви - и за да 
се придвижите, не е необходимо за 
излизате от дадено местоположе- 
ние - достатъчно е само да отвори- 
те картата и да "кликнете" върху 
желаната цел. 

Още нещо относно сюжета - как- 
то вече е ясно, главният ви герой е 
Сиам МасРпегвоп - бивш частен 
детектив и настоящ художник. Но 
производителите са избрали инте- 
ресен подход да ви разкажат за ня- 
кои събития - вместо просто разказ 
с някакви илюстрации се преселва- 
те в "кожата" на разказвача и тряб- 
ва да изиграете всичко от негово 
име - което означава нови и нови 
загадки! Не знам колко пъти това 
може да се случи по време на игра- 
та ив кожата на колко "души" може- 
те да се преселите - на мен ми се 
случи само веднъж и може това и 
да си единствената такава възмож- 
ност. Но пък си е наистина ориги- 
нално и забавно (като се изключи 
изненадата, че изведнъж се оказах 
на друго място и пуепопу-то ми се 
оказа празно и ми трябваха десети- 
на секунди, докато схвана какво 
точно е станало). 

Стигаме до загадките (или по- 
точно главоблъсканиците). В Роз! 
Мопет те са два типа - основава- 
щи се на логиката и на наблюда- 


телността. Типичен тест за наблю- 


дателност е задачата, която полу- 
чавате от ваш приятел - собстве- 
ник на бистро и с основен занаят 
фалшификация на картини. Зада- 
чата е проста - трябва да разгле- 
дате внимателно един фалшифи- 
кат и да откриете разликите между 
него и оригинала. Намирате пет 
грешки и готово! 

За малко да пропусна и една под- 
робност, предназначена да вкара 
допълнително "сол и пипер" в сюже- 
та. Освен другите си таланти наши- 
ят главен герой е надарен и със спо- 
собността да получава видения. То- 
ва му качество като че ли нямаше 
някакво реално приложение за ре- 
шаването на загадките, но пък със 
сигурност допринася за шоуто. 
Между другото виденията може и 


ммлу.рссмр-Ба.сога 


да нямат реален принос за разгада- 
ването на убийствата, но художни- 
ческият занаят си е съвсем полезен. 
Една от първите загадки е да нари- 
сувате портрет на предполагаемия 
убиец по неточните показания на 
свидетелите. Проблемът е, че те на- 
истина не са особено точни и ще 
трябва да съпоставите няколко раз- 
лични източника, след което с по- 
мощта на скицника си да измайсто- 
рите "фоторобот" на престъпника. 
Ако интерпретирате грешно някои 
от показанията, може и да се ока- 
жете в задънена улица, но въпреки 
това рисуването си е доста забавно. 

И последната особеност на играта 
- по време на диалозите обикновено 
имате избор от няколко въпроса и 
отговора. Един или друг избор може 
да насочи разследванията ви в съв- 
сем друга линия - но самата игра се 
грижи винаги да ви "подскаже" една 
от репликите. Не ми е ясно, какво 
точно ще се получи, ако винаги из- 
бирате подсказаният отговор, но ве- 
роятно и този начин на действие съ- 
що ще доведе до някакво крайно 
решение. 

За финал - ако обичате куестове- 
те, не пропускайте Роз! Мопет. Ряд- 
ко ми се случва за куест да дам тол- 
кова категорична препоръка, но в 
случая съм убеден, че си заслужава! 
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САМЕ СЦИЗВ в Кемеу/ 


7 масовите сражения с Месй- 
ове по правило завършват със 
зрелищни експлозии. 


Шато 
Битката на галактическите: наемници 


- Колегата 
разпарчетосва 
вражески отряд. 


В Мсгозой  т уммуу.писгозой.сот/датез ШРЗ 500 МНг, 64 ВАМ, 30 Мдео ШАсчоп #2 СО 


Точно 2 години след появата на 
МеспМ/атог 4 от Мсгозой отново 
се завръщат към света на гигантс- 
ките машини, които доминират 
боините полета на 36-и век с по- 
редния ехрапзюоп, наречен 
Мегсепапез. 


Никола Дърпатов 


даграюу Фрсси-Ьа.сот 


мостоятелна игра, която няма 

почти нищо общо със сюжета на 
класиката МеспУуатог 4, а само изЗ- 
ползва неговата графична система. 
Мегсепапев дори не изисква да има- 
те инсталиран МУ/4 и ако не беше 
препратката в името и напълно за- 
пазеният интерфейс, Мсговой съв- 


Т: път става дума за съвсем са- 


А свтория бутон на джойстика можете да уголемите част от вашия 
противник, за да се прицелите по-прецизно. 
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сем спокойно можеха да си я обявят 
за съвсем ново заглавие. 

Иначе самата игра предлага но- 
вости в изобилие. След инсталация- 
та феновете на игрите за Месй-ове 
ще изживеят няколко приятни изне- 
нади. На първо място е доста про- 
мененият геймплей. В Мегсепапез 
сте наемник, който има задачата да 
забогатее чрез изпълнението на ми- 
сии из най-различни краища на все- 
лената. Например ще ви се наложи 
да защитавате местни правителства 
срещу бунтовници, ще имате въз- 
можност да се месите в поредните 
издания на кървавите битки между 
големите къщи в галактиката и как- 
во ли още не. В крайна сметка всяка 
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успешна мисия вкарва 


солидно количество 
финикийски знаци 


във вашата банкова сметка, а то- 
ва от своя страна ви дава шансове в 
условията на жестоката конкурен- 
ция, която цари из средите на наем- 
ниците. Допълнителни приходи ви 
очакват и от традиционното пляч- 
косване на убитите вражески едини- 
ци и на най-различни конвои с боеп- 
рипаси. Спечелените с кървава пот 
пари можете да инвестирате в нови 
оръжия и шасита за още по-големи 
Месп-ове. Естествено отново на ва- 
ше разположение е лабораторията, 


САМЕ СТИВ « Кемем 


където можете да си сглобявате на 
спокойствие вашия любим Мес!, с 
който после да мачкате враговете 
си. 
В чисто количествено отношение 
Мегсепапез предлага изключително 
много на феновете на поредицата 
МеспМуатог. Тук има над 40 солови 
мисии на няколко различни планети 
и над 30 различни Месй-а. Трябва 
да отбележа, че играта поддържа и 
допълнителните пакети с Месй-ове, 
които Мсговой пусна скоро на паза- 
ра, така че ако ги притежавате, бро- 
ят на машините във вашия хангар 
ще нарасне на над 50. 

Сега да видим и изпълнението на 
Мегсепапез. Тук за съжаление вече 
има място за по-сериозна критика. 
На първо място трябва да се отбе- 
лежи графиката. Както може да се 
очаква, Мегсепапез си използва аб- 
солютно непроменената графична 
система на МеспУуатог 4. Преди 2 
години тя изглеждаше превъзходно 
и не случайно оригиналната игра 06- 
ра много овации за своята чудесна 
визия. От днешна гледна точка оба- 
че всичко това 


изглежда леко 
демодирано 


Моделите на самите бойни маши- 
ни са направени с достатъчно де- 
тайли, но същото по никакъв начин 
не може да се каже за цялостните 
нива, които твърде често предлагат 
доста постна гледка. Друг минус е 


1Бег Пкес+! 
Оро з Рич 
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управлението на бойните машини, 
което точно както в предишните 
МеспуУуатог-и задължително изиск- 
ва да притежавате джойстик, за да 
имате някакъв шанс срещу врага! 
При наличието на такъв обаче ви 
очаква един изключително приятен 
и интуитивен интерфейс, с който се 
свиква за 5-10 минути. На обратния 
полюс е перфектното звуково офор- 
мление. То продължава да е на све- 
товно ниво и създава подходяща 
атмосфера за епичните битки из 
вселената. В тази връзка съм длъ- 
жен да отбележа, че графичните 
недостатъци на Мегсепапез в пове- 
чето случаи са бях кахър, защото 
геймплеят е толкова динамичен и 
увличащ, че често няма да ви оста- 
ва време да зяпате по пейзажите, 
които ви обграждат. Самите мисии 
също са достатъчно интригуващи и 
обикновено предлагат по няколко 
възможни решения, така че да мо- 
жете да прекарате поне две седми- 
ци преди да сте победили играта. А 
това никак не е малко и със сигур- 
ност ще накара всички фенове на 
гигантските Месп-ове по най-бързия 
начин да се сдобият с Мегсепапез, 
за да направят чакането на 
МеспУуатог 5 малко по-поносимо. 


НА ДИСКА 


ш На диска към списанието можете да наме- 
рите клип от МеспМагтог 4: Мегсепапез. 
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САМЕ СШВ в Немем, 


Тепи! 
Мазтегв 5е 


Ш Мсгобй5  т уулуу.паз!его-сепез-мдеодатесот #1 СО 
ШР! 350 МНг, 64 МВ НАМ, 16МВ 30 Мдео Ш# Зропз 


Доскоро тенис-симулациите за 
РС бяха рядко срещано явление. 
Не знам по каква причина добри- 
те игри, посветени на този атрак- 
тивен спорт, бяха ориентирани 
най-вече към конзолите. В пос- 
ледно време тази тенденция се 
промени и на пазара първо се поя- 
ви дългоочакваната У иа Тепп!в, 
а сега дойде ред на творението на 
М!сго!95, наречено Тепп!в Мазйегв 
бепез 2003. 


Владо Георгиев 
м деогфеубрсси-Ба.сот 


тениса са странно и противо- 

речиво явление. Все още про- 
дължава да ме учудва липсата на 
качествена тенис-симулация от 
класа на превърналите се в стан- 
дарт за спортните игри заглавия на 
ЕА Зропв като НЕА, МНГ, МВА и 
други. Не е ясно по каква причина 
хората от тази компания все още 
не са се заели да направят нещо в 
областта на тениса. А те са доказа- 
ли, че са най-добри, когато става 
дума за симулиране на спорт. Така 
или иначе на този етап ще трябва 
да се радваме и на това, което има, 
независимо от неговото качество. 
Според мен игрите, свързани с Ро- 
лан Гарос, са в общи линии слаби и 
далеч не отговарят на моите пред- 
стави и изисквания към една тенис- 
симулация. 

За Тептв Маз#егв Зепйез 2003 в 
голяма степен би могло да се каже 
нещо подобно. Играта определено 
предлага интригуващ геймплей. За 
разлика от другите тенис-игри, тук 
контролът върху виртуалния тени- 


и иртуалните превъплъщения на 


ухепуонрдсетаиаер те 


““ 


А Игра на мрежата и резултатът става 40:0. 
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7 Графиката е прилична, 
но далеч от стандартите на 
съвременните спортни игри. 


Плюсове: 


т висок А! на виртуал- 
ните противници 


т индивидуални качес- 
тва на състезателите 


в различни удари 
в реалистични движе- 
ния на тенисистите 
Минуси: 


в липса на особено 
разнообразие в иг- 
ровите варианти 


т графиката не е на 
добро ниво 


т слабо звуково 
оформление 


т сравнително трудно 
управление 


„А Повторенията са в приятен ТУ-стил. 


сист е значително по-сложен и тру- 
ден за усвояване. Това важи както 
за движението му по корта, така 
също за различните удари. Систе- 
мата за сервиране е доста прециз- 
на, но са нужни известни трениров- 
ки, за да се свикне с нея. Възмож- 
ните удари са общо четири на брой 
ив общи линии покриват това, кое- 
то сме виждали и познаваме от ре- 
алния тенис. Приятно впечатление 
прави високото равнище на изкуст- 
вен интелект. 


Противникът 1 
в никакъв случай 
не е лесна жертва 


Той е в състояние да се противо- 
поставя доста упорито, което на по- 
високите нива на трудност може да 
се превърне в истински кошмар. Ако 
изпълнението на различните удари 
не се координира добре с бързото 
придвижване по корта, победа прак- 
тически не може да се постигне. 
Всеки от тенисистите разполага със 
свои специфични качества, които 
определят неговия стил и начин на 
игра. Някои са добри при отиграва- 
нията на мрежата, други разчитат 
повече на силовите изпълнения или 
играта от по-задни позиции. По тази 
причина трябва да сте наясно с ка- 
чествата на избрания от вас състе- 
зател, да познавате стила на про- 
тивника, неговите слаби страни и в 
зависимост от това да изградите 


умму.рссиБ-Ва.сот 


правилната стратегия. 

За другата страна на Тепп!в 
Маяегв Зепев 2003 трудно може да 
се кажат добри думи. Претенциите 
на производителя за невероятно де- 
тайлна графика са меко казано пре- 
силени. В тази своя част играта е 
далеч от постиженията на други 
спортни игри. Ако сте пробвали но- 
вата НЕА и сте видели как изглеж- 
дат футболистите и какво е оформ- 
лението на стадионите и сравните 
видяното с Тепп!в Маз!егв, ще забе- 
лежите огромна разлика. Единстве- 
ното приятно впечатление в тази на- 
сока са движенията на тенисистите. 
Те са плавни и се отличават с впе- 
чатляваща естественост. От оформ- 
лението на кортовете също има как- 
во да се желае. Добро е хрумването 
на създателите на играта да вклю- 
чат игри в различни части на деня. 
Така можете да играете в 12 часа 
на обяд, в 5 следобед и вечерта на 
изкуствено осветление. Звукът също 
не е нещо особено, но не бива да се 
забравя, че в тениса е прието публи- 
ката да мълчи по време на разигра- 
ванията. Тук няма песни и скандира- 
ния, а само вяли овации след отбе- 
лязването на точка. 

Тептв Мазев Зепез 2003 е 
странна смесица между силни симу- 
лативни елементи, ограничени игро- 
ви варианти и поносима, но семпла 
графика, но независимо от това има 
какво да предложи на феновете на 
виртуалния тенис. 


САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


Реките изглеждат 
точно както на снимка- 
та... неподвижно! 


Хубаво е, когато малки фирми 
се опитват да пробият на геймърс- 
кия пазар. Не е хубаво обаче, ко- 
гато опитът им се провали. Дали 
Кла в о Пе Сгозз е провал? 
Според мен отговорът е да. Въп- 
реки че играта има какво да пред- 
ложи, тя няма шанс да грабне 
вниманието на широката публика. 


Иван Иванов 
1 мапоу Фрссци-Ба.сот 


Зоймиаге са решили да ни вър- 

нат доста назад във времето и 
да ни запознаят с някои историчес- 
ки факти от полската история. Ста- 
ва дума за 15-ти век и конфликтът 
между Полското кралство и Тевтон- 
ския Орден (Рицарите на кръста). 
Самата история в играта следва съ- 
битията, описани в култовия роман 
"Кръстоносци" на Хенрик Сенкевич. 
Събитията са от периода преди и 
след битката при Грунвалд (1410 г.), 
една от най-важните битки от сред- 
новековната история. 

Разбира се, ще можете да избе- 
рете на чия страна от конфликта 
да застанете. На разположение са 
102 битки - 49 за поляците и 53 за 
германците (тевтонците). Играта е 
походова стратегия, но не мисля, 
че това е подходящо определение. 
Че е походова няма спор, но стра- 
тегическият елемент се губи, да не 
кажа, че липсва напълно. В нача- 
лото на всяко ниво в едно прозор- 
че ви се предоставят единици, кои- 
то образуват вашата армия. Може- 
те да си купите и допълнителни по- 
пълнения, ако имате пари. След то- 
ва от вас се изисква само да ги 
поставите на картата във възмож- 
но най-доброто стратегическо раз- 
положение и да започнете битката. 
Няма строене на сгради, няма тър- 
сене на ресурси, оръжия, артефак- 
ти ит.н. Всяка една от единиците 
ви може да се ъпгрейдва, като й 
купите по-добра броня и оръжие. 
Преди това обаче трябва да вдиг- 
нете нивото на съответната едини- 
ца, а това става едва на следва- 
щата мисия. 


) 4 ората от компанията Егее Мпа 


Единственото, от което 
ще имате нужда през 
цялата игра, са парите 


Дори и нивото на единиците се 
вдига с пари, а не с опит. Излишно е 
да казвам, че парите все не дости- 
гат и точно това прави играта труд- 
на. Хубаво поне, че като убиете про- 
тивник, получавате пари... всъщност 
това май е единственият начин. 
Честно казано, голям зор видях до- 
като разбера всичко в играта. Осо- 
бено ми беше трудно да се ориенти- 
рам в отлично направения за дезо- 
риентация интерфейс. Не стига, че 
има страшно малко бутони по екра- 
на, ами и няма как да разбереш кое 


мумму.рссиБ-Ба.сога 


Добрите игри жиВеят дълго... 


Ким 


о ие 


ТО 


..мази не е сред тях! 


ш ее Мпд ЗоНмаге 


В ум .Кпю! !5.сепеда.сот 


ШР! 233, 64 НАМ, ВМВ Маео 


# Походова стратегия 


. Някой е 
вандалствал тук. 


Врагът го няма, а 
на единиците ми им 
измръзнаха... ушите. 


1 СО 


за какво е и защо, по дяволите, не 
работи. Много от нещата се правят 
директно от клавиатурата, но не 
всичко. С левия бутон на мишката 
избирате единица. Пак с него казва- 
те на избраната единица къде да 
отиде и кого да удари. Звучи доста 
просто, само дето почти постоянно 
се случва да не уцелите няколко пъ- 
ти войника, когото искате да избе- 
рете и в резултат на това друг губи 
хода си. 

Трябва вече да е станало ясно, че 


откъм геймплей 
играта куца 


Проблемът е, че и графиката не е 
в крак със стандартите, наложени от 
хитовите стратегии в последно вре- 
ме. Картите представляват едни ста- 
тични картинки. Все едно са ги взели 
от някой сайт с пейзажни тапети за 
десктопа. Вярно е, че изглеждат кра- 
сиво... за тапети! Признайте, че ни- 
как не е приятно да гледаш река, чи- 
ито вълнички стоят неподвижно. 
Всъщност не е приятно нищо да не 
се движи. Е, почти нищо. За да нее 
съвсем калпава картинката, от коми- 
ните на къщите излиза пушек ив не- 
бето кръжат птици. От време на вре- 
ме се наблюдават превалявания на 
дъжд и сняг, но това е всичко. Всич- 
ки тези неща по-скоро подсилват 
смешния ефект, който има статични- 
ят фон. В синхрон с това са и звуци- 
те... постоянно повтарящи се като 
надраскана грамофонна плоча. Доб- 
ре, че поне музиката е горе-долу 
приятна за слушане. 

В крайна сметка Кла в о Пе 
Сгозв може да пасне на по-непре- 
тенциозните геймъри. Но не смятам, 
че някой ще намери време и най-ве- 
че нерви да изиграе всичките 102 
битки. Не защото са много, а защо- 
то са толкова еднотипни, че бързо 
омръзват. 
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САМЕ СЦТВ « Вемем 


Ууопд Ог 


Идва ли Краят на Соимег-зшке? 


ммлу.рссмЬ-ра.сог 


В Тегтйе Сатез/РЗ егасте ЯЖ улууу/еглйе-датез.сот/пем муопд огдег В Р!-400 МПг, 128 МВ НАМ, 32 МВ УНАМ асцоп #1 СО 


Краят на С5 не идва. И както е тръгнало май един- 
ственият вариант някоя игра да направи това, ще бъ- 
де дългоочакваното продължение на тоталния хит. 
Независимо от непрекъснатите опити да се създаде 
заглавие, което да успее да предложи достатъчно 
атрактивен и увлекателен геймплей, до този момент 
това просто не се случи. Новият продукт на РЗ 
ицегасцуе е продължение на тази тенденция... 


Владо Георгиев 
у деогфеуФрсс!иБ-ра.сот 


( оитег-з/ке успя да докаже на 


практика, че основният и най- 

важен фактор за успех на вся- 
ко заглавие е добрият и качествен 
геймплей. Едва ли някой може да 
обясни напълно С5-манията, но при 
всяко положение основните причини 
са две: печелившата концепция и 
максималната опростеност. Битките 
между доброто и злото продължа- 
ват да се продават добре и незави- 
симо че героите се променят, винаги 
се намират достатъчно желаещи да 
застанат на едната или другата 
страна. 

Подобна идея е залегнала и в 
М.МУ.О. Историята на играта е след- 
ната: сепаратистките групировки и 
терористичните организации на бъ- 
дещето са заплаха, в сравнение с 
която Осама с неговата Ал Каида 
изглеждат като невинни дечица. 
Нещата се усложняват допълнител- 
но, когато се създава Синдикатът. 
Това е екстремистка организация, в 
чиито редове влизат бивши коман- 
доси от Спец-Наз, специалисти от в 
КГБ, корумпирани агенти на ЦРУ и 
хора от специалните отряди, преми- 
нали на другата страна. Тази групи- 
ровка е изключително добре под- 
готвена. Разполага с всички съвре- 
менни технологии и не се спира 
пред нищо, за да осъществи своите 
планове. Щатите, Русия и Европейс- 
кият съюз решават да загърбят ста- 
рите вражди и се обединяват в бит- 
ката срещу надигащото се зло. Съз- 
дава се секретното подразделение 
САТ (Соба! Аззаш! Теат). САТ има 
абсолютните пълномощия да търси 
и унищожава на място терористите 
навсякъде по света. Вашата роля в 


Плюсове: 
в прилична графика 
в реални оръжия 


т интересни възмож- 
ности за мултиплейър 


т перфектно звуково 
оформление 


Минуси: 
т банален сюжет 


тежка" графична 
система 


т трудно управление и 
контрол върху дви- 
женията 


т слаби солови мисии 


„А Колегата пак е грабнал голямата картечница. 


УМ, Кой ли дебне зад тази врата? 


този титаничен конфликт е на агент 

Чопп ОоБрв. Той е бивш "тюлен" с 

множество участия в подобни опе- 

рации. Въпреки своя опит и качест- 

ва, допп Ообрв трябва да докаже, че 

е достоен за новото си назначение... 
В Мем Муопа Огег 


акцентът пада върху 
пглултиплепъра 


В предложените Зпоае Рауег епи- 
зоди няма да имате възможност да 
действате съвместно с вашия екип и 
в това отношение играта си е чиста 
проба класически ЕР, в който край- 
ната цел е унищожението на Синди- 
ката. Мултиплейър вариантите при 
всяко положение ще представляват 
интерес за почитателите на екипния 
екшън, но трябва да се имат пред- 
вид някои особености. Преди всичко 
трябва да се отбележи, че създате- 
лите са разработили специфична 


точкова система. Свикналите с еле- 
ментарното управление в стандарт- 
ните ЕР5-и ще бъдат изненадани от 
значително усложнения и безкрайно 
специфичен контрол върху вашия 
герой. Влияние зърху движенията 
имат както количеството товар, така 
и раните, получени в боя. Оръжията 
са впечатляват с внушителния си 
брой и голяма част от тях вече сте 
виждали в игри като Соитег-5Ке, 
ЗтКе Еогсе и други. Сред тях могат 
да се споменат прочути пушкала ка- 
то АК-47, Соск 17, НесКег в Косп 
МР5, Оезеп Еад!е, ЗТеуег Ацд, М16 
и други. В зависимост от предпочи- 
танията си можете да бъдете снай- 
перист, експерт по експлозивите, 
щурмовак, тактик и специалист по 
близкия бой, като всеки от тях има 
своята точно определена роля и 
функции в битките. 

Графиката е на добро равнище, 
но разработеният от Тепийе Сатез 
ОМА - епате е доста тежък и ако 
искате да няма накъсвания в играта, 
щее добре да разполагате с видео- 
карта от съвременно поколение. 
Звукът е наистина забележителен и 
е нещо, което рядко може да се чуе 
в заглавията от този жанр. 


„А с тихи стъпки към позицията на врага. 


50) пнудри 2003 РС СЕШВ 


САМЕ СЦУВ « Вемем 


апепе ужолваглож 


ммлу.рссмб-Ба.сога 


Злите езици 
тВърдят, че 
това просто е 
поредният ра!сп! 


# гахв Сатез/годгатез 
В иуу.суЗ.сот 

ШР! 300, 32 МВ ВАМ 

# Походова стратегия 


Боли рози па 1 со 


13. брака Ма 


ПА. 4 ай Коп Когеаг 

| ДЕ Тоти мававон! 7 3 

| в Хеенвъ Риниата, Оле! 
“нд. 


г 
ДВА САС рана 


Е, не може да се каже, че наистина е само ра!с, 


тъй като в Рау Тне М/опд ще откриете и някои новос- 


ти, но истината е, че едва сега СмШгаЦоп 3 започна 
да става перфектната игра - след няколкостотин 


поправени бъга, грешки и просто нелепи до безкрай- 


ност пропуски. На това отгоре всеки ра!сп - и този 
ехрапзюп също, внасяха нови бъгове и грешки. 
Следва да уточня, че самият ехрапзоп ъпгрейдва 
оригинала с всички известни до момента поправки, 
но въпреки това се наложи отново спешно пускане 


на нова "кръпка" - до версия 1.04, по която еи напи- 


сана тази статия. За сметка на това сега всичко изг- 
лежда, че е докарано най-сетне до това състояние, 
което трябваше да бъде още много месеци назад. 


Тенко Велев 
9 уееубрсси-Ба.сот 


риозната новост е възможност- 
та да играете СЗ: РТМУ в мре- 
жа в реално време. Достатъчно съм 
разумен, за да съм наясно, че както 
няма "дървено желязо", така еи не- 
възможно да има походова страте- 
гия в реално време. Логично първо- 
то нещо, което направих, като доко- 
пах играта, е да я подкарам в мре- 
жа, за да видя какво са измайстори- 
ли производителите в стремежа си 
да угаждат на модата. Можете оба- 
че да бъдете спокойни - естествено 
игра в реално време няма --това, 
което има, е същата походова стра- 
тегия с единствената разлика, че 
ходовете свършват автоматично 
след като изтече определено време. 
Признавам обаче, че поне някои 
от нововъведените мрежови режими 
на игра изглеждат доста интересни. 


( поред производителите най-се- 


Геймплей 


10 


Твърдо съм против "Еттайоп". При 
тази игра загубилият който и да е 
град губи и играта. При условие, че 
в См 3 изходът от битките зависи до 
сериозна степен от случайността (и 
не е проблем мойта "фаланга" да 
убие твоя "танк" ) загубата на един 
или друг град и съответно победата 
става чиста лотария. За сметка на 
това "Саршге е Над" (където в слу- 
чая ролята на "флаг" се изпълнява 
от специален ип! - "рипсезв" и 
"Недсае" (или "Мазз Недс(е") изг- 
леждат като доста добри алтерна- 
тиви на соловата игра и вероятно 
ще намерят привърженици. Подроб- 
ности за всички тези режими на ти!- 
Прауег можете да намерите във 
включеното към диска пълно ръко- 
водство, но дори и без него терми- 
ните са достатъчно познати на все- 
кии бързо ще се ориентирате. 

В експанжъна са включени и ня- 
колко нови нации. Не си направих 
труда да зазубря имената им - все- 
ки, който е наясно с подобни игри, 
знае, че те нямат реално значение. 
Това, което обаче е от значение, са 
силните и слабите им страни и спе- 
циалните им единици и степента на 
агресивност. Но не мога да се въз- 
държа и ще кажа няколко думи за 
една от нациите - Сапладтапв. Кар- 
таген в бил един от най-сериозните 
съперници на Римската Империя ив 
играта това е отразено доста пра- 
вилно. Тяхната специална единица 
са нумидийските наемници и те са 
малко по-слаби в атака от римските 
легиони, но изискват единствено от- 


ял) 
з7о вс (КО рей Нигер 
Сотагпиецет (10 Бин) 


криването на бронза. За сметка на 
това специалните качества на наци- 
ята са Соттегса! и пдизШоив и това 
според мен са двете най-ценни преи- 
мущества. От старите нации само 
французите притежаваха тези две 
умения, но на мен ми бяха неприятни 
за игра - единствено поради факта, 
че се водеха от Жана Д Арк. Не смя- 
там, че тази личност е най-великият 
френски държавник, а и художникът, 
нарисувал портрета и очевидно я 
мрази - нямам друго обяснение защо 
дамата е изобразена с физиономия 
като ухилена тиква. В играта има и 


няколко нови постройки и 
едно ново чудо - Интернет 


Подробни данни за тях можете да 
прочетете в ръководството или в 
Цивилопедията - едва ли има сми- 
съл да се пише статия и да се пре- 
пише нещо, което всеки така или 
иначе ще трябва да си го прочете. 
Като тествах играта (с рак 1.04), 
ми направи впечатление обаче по- 
добреното А! на противниците - 
въпреки че не се наемам да кажа в 
коя точно от многобройните кръпки 
реално са внесени подобренията. 

Когато преди време се появи ори- 
гиналът, бях написал, че СмгаНоп 3 
не става за игра в тогавашния си 
вид. Сега обаче вече смело мога да 
я препоръчам - след многобройните 
добавки, поправки и изменения про- 
изводителите са успели най-сетне 
да създадат великолепната игра за 
феновете на походовите стратегии. 
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САМЕ СЦУВ а Кемеуу 


Фа РОРТ 


Бема:-:Епоее 


сзенаии 


ХитоВото ХБох рали Вече и за РС 


ш Ока! Шизопз/Мкгозой Сатез 


В улулуу.писгозой.сот/датез 


ШР! 400 МНг, 64 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мдво # Найу Зишапоп 


муммуу.рссиБ-Ба.сог 


аз сО 


Спорът между притежателите на конзоли и феновете на РС-гейминга не 
е от вчера. И едните, и другите имат своите напълно сериозни доводи за 
предимствата и недостатъците на двете платформи. Един от главните по- 
води за раздразнение сред притежателите на компютри и повод за радост 
сред конзолните геймъри е фактът, че някои игри упорито не желаят да из- 
лязат извън рамките на съответната конзола и да бъдат портнати към РС. 
Когато става въпрос за виртуални ралита, най-голямата болка за РС-геймъ- 
рите се казва Сгап Типвто. За щастие случаят с ВаШвроп! Спайепде е друг. 
Този страхотен рейсър вече се появи в компютърен вариант и ще трябва 
да мери сили с наскоро излезлия МЕЗ Но! Ригвий | и задаващата се на хо- 
ризонта трета част на Сойп МсКае Вау. 


Владо Георгиев 
м деогфеубрсси-ва.сот 


в твърденията си, трябва да 

подчертая дебело, че сравне- 
нията между която и да е МРЗ-игра 
и Нашдроп Спайепае е доста риско- 
во начинание. Ако МЕЗ е абсолютно 
аркадно ориентирана, то продуктът 
на М5 по-скоро клони към симулаци- 
ята и реализма. Всъщност опитите 
на създателите на подобни игри да 
обясняват колко истинско е управ- 
лението и поведението на автомоби- 
лите, са повече от абсурдни. Може 
да звучи малко пресилено, но прин- 
ципната разлика между екшън-ра- 
литата и така наречените реалис- 
тични състезания е тънка. Симула- 
тивният елемент е не толкова в ко- 
лите и шофирането, колкото във 
влиянието на факторите от средата 
и възможността за извършване на 
промени по автомобила, които го ка- 


А ко трябва да бъда по-прецизен 
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рат да се държи по различен начин 
в зависимост от условията на писта- 
та и "техническите" настройки. Така 
нареченият реализъм изисква много 
повече време за усвояване на уп- 
равлението. 

По подобен начин стоят нещата и 
в Вашвроп Спайепде. Създателите 
на играта са се опитали да постиг- 
нат добро съотношение между симу- 
лативните и аркадните елементи. 
Очевидно са успели, защото край- 
ният резултат от техните усилия е 
балансиран геймплей, който опреде- 
лено ще се хареса на широк кръг 
почитатели на компютърните рали- 
та. Всичко, което направи тази игра 
популярна и обичана сред притежа- 
телите на Х-Вох, присъства и в ней- 
ното превъплъщение за РС. Преди 
всичко трябва да се отбележи, че 
ВНаШвроп Спайепае предлага въз- 
можността да прекарате с нея дъл- 
ги часове. Това е възможно благо- 
дарение на колосалното количество 


Моделите на колите са невероятно детайлни. 


Звук 


Геймплей 


писти и разнообразните игрови ва- 
рианти. Пистите са повече от 40 и 
съвсем естествено, голяма част от 
тях не са достъпни от самото нача- 
ло. Трасетата могат да бъдат разде- 
лени на три главни групи - Расй с, 
Зайап и Медйегапеап. Към тях могат 
да се добавят специфичните трасе- 
та от Нсит, |се Васта и 
Наусгозв. Всяка от тях е с различни 
характеристики - дължина, релеф, 
денивелация, пътна настилка и кли- 
матични условия. Това означава, че 
за всеки старт ще трябва добре да 
се преценява изборът на гуми и ця- 
лостната стратегия, но може би най- 
важното е познаването на особенос- 
тите на трасето. За да повишите 
шансовете си за победа, при всяко 
положение ще се наложи да завър- 
тите доста обиколки, докато запом- 
ните трудните места и се научите 
как да се справяте с тях. Пистите 
като цяло са добре оформени и 
предлагат различна степен на труд- 


 Стартовете в пустинята като че ли са най-лесни за печелене. 


САМЕ СГ В « Кемеу/ 


ност. Като основен недостатък в то- 
ва отношение може да се отбележи 
недостатъчно атрактивното визуал- 
но оформление и това, че са прека- 
лено къси (от 1,1 до 5,6 километра). 
Автомобилите са едно от големи- 
те достойнства на Вайброп 
Спайепае. Тук ще срещнете практи- 
чески всичко от съвременните рали- 
шампионати. В началото можете да 
карате само осем от тях (Рога Езсой, 
МоКзмадеп Веейе, Тоуо!а Сого!а, 
Реидео! 306, МавиБв!И! Гапсег Еуо М!, 
бибаги |тргега, Рога Еосиз и Рецдаео! 
206). След като напреднете в играта 
и започнете да печелите състеза- 
ния, пред вас ще се открият култови 
возила като ЗааЬ 93, Оре! Азка, 
Сйгоеп Хзага, Гапса Оеа, Аца! 
Сиайго и други. Показателите на ав- 
томобилите се различават сериозно 
и това се отразява на поведението 
им на пътя. За разлика от "свръхреа- 
листичните" ралита, където се нала- 
га да се борите с безумни техничес- 
ки настройки, тук те са сведени до 
санитарния минимум и ако не си па- 
дате по експериментите, можете 
спокойно да разчитате на автома- 
тично предложените. В движението 
на колите по трасетата няма и по- 
мен от реализъм. Усещането за ско- 
рост не е особено адекватно и ако 
не гледате скоростомера, едва ли 
ще добиете особено ясна представа 
с колко километра в час карате. Уп- 


равлението на колите е деликатно. 
Всяко непремислено натискане на 
спирачките или завъртане на волана 
ще ви изхвърли моментално от пътя. 
Като цяло автомобилите са отчайва- 
що нестабилни по трасето и няма 
начин да не останете с впечатлени- 
ето, че нещо с теглото им е сбърка- 
но. Те са прекалено леки и се преоб- 
ръщат по възможно най-зрелищния 
начин дори след съвсем слаб сблъ- 
съки се завъртат с необичайна ле- 
кота, ако управлението не е доста- 
тъчно прецизно. Всеки сблъсък, пре- 
обръщане или удар нанасят повре- 
ди на автомобилите, но те са по-ско- 
ро "козметични" и не забелязах по 
някакъв начин да влияят върху дви- 
гателните им качества. 


игровите варианти в 
Вашбро!! СпаПепде са 
изключително богати 


В Сагеег Моде ще трябва да се 
справите с поредица от стартове, 
групирани в мини-турнири. Старто- 
вото ниво е Рго сисий, което предла- 
га ограничен избор на автомобили. 
След него идват Ехреп, Сазяс и 
Упшийед и заедно с тях множество 
допълнителни коли, а най-добрите 
пилоти могат да разчитат и на някои 
бонус-изненади. Всяка победа, ре- 
кордна скорост и време за премина- 
ване на трасето ви носят определен 


„А Всяка катастрофа нанася поражения върху автомобила. 


Плюсове: 


в невероятно детайлни 
и красиви модели на 
автомобилите 


т огромно количество 
разнообразни карти 


# голям брой автомо- 
били“ 


# интересни игрови 


варианти 
Минуси: 


# нереалистичен звук 
на колите 


в неестествено движе- 
ние на автомобилите 


в управлението с кла- 
виатура не е особе- 
но подходящо. 


ш твърде къси и недоб- 
ре оформени писти 


ммму.рссмБ-ра.соп 


брой точки. Бонус-точки се дават и 
за завършване без катастрофи и 
повреди по колата. Накрая точките 
се сумират и в зависимост от тяхно- 
то количество, продължавате нап- 
ред или повтаряте състезанието. В 
Зтае Насе можете да премерите 
сили с трима виртуални пилоти. Тук 
няма да получавате точки, но за 
сметка на това ще натрупате опит 
като опознаете пистите и наблюда- 
вате как се справят вашите против- 
ници. Пте Айаск е самостоятелно 
състезание, чиято основна цел е по- 
добряването на рекорда за съответ- 
ната писта и също може да помогне 
за усъвършенстването на пилотски- 
те ви умения. Създателите са пред- 
видили също Мийрауег, който може 
да предложи незабравими мигове 
на запалените по състезанията сре- 
щу реални противници. 

За графичното оформление на 
Найвроп Спайепде могат да бъдат 
казани много хубави неща. Детайл- 
ността в моделите на автомобилите 
е на ниво, което надхвърля всичко 
създавано до този момент в жанра 
на реалистичните ралита. Като не- 
достатък може да се изтъкне визу- 
алното представяне на трасетата. 
Те са общо взето постни и не могат 
по никакъв начин да се сравнят с 
разкошните, живописни гледки, на 
които станахме свидетели в пос- 
ледния МЕЗ. Звукът е едно от сла- 
бите места в Вайброп Спайепае. 
Еднообразното бръмчене някак не 
се връзва с мощните двигатели на 
състезателните автомобили и все- 
ки, който е гледал рали по телеви- 
зията или на живо, може сам да се 
убеди в това. 


моб! 


Ал Състезанията на дъжд са се- 
риозно предизвикателство. 


„А Всяка небрежност при управлението 
води до изхвърчане от трасето. 


РС СЕИВ япулдри 2003 #3 


САМЕ СЦУВ « КВемеми 


Очаквах с голямо нетърпение този експанжън, тъй като за мен Ва е 
Неа е една от най-добрите реалновремеви стратегии, издавани през 
последните години. Геймплеят, хуморът, игровият свят и сюжетът на та- 
зи игра съвсем спокойно могат да си съперничат с тези на МагСгай Ш, 
който се появи на пазара няколко месеца след нея. За съжаление Ва!е 
Веатв остана незабелязана от много играчи, тъй като издаването й не бе 
съпроводено с шумна рекламна кампания, а компанията-производител 
Паша Емепаттеп! бе абсолютно неизвестна за геймърското общество. 


Боян Спасов 
рогапбрсс!иБ-Ьа.сот 


овостите в У/(ег оле Мой не 
Н са твърде радикални, нито 

твърде много, но със сигурност 
ще зарадват всички, които са се за- 
бавлявали с оригиналната игра. 
Направени са някои почти незабеле- 
жими балансови модификации, леко 
подобрен е и интерфейсът. Добаве- 
ни са 8 нови обикновени единици - 
по две за всеки Клан. Те се трени- 
рат в новата сграда, която се полу- 
чава след "ъпгрейд" на градския 
площад и е уникална за всеки Клан. 
Освен това има четирима нови ге- 
рои (2еп Маз!егв) - по един за пос- 
ледователите на Дракона, Вълка, 
Лотуса и Змията. Тези новости доба- 
вят немалко стратегически и такти- 
чески възможности към и без това 
интересния геймплей на Ва е 
Неа, така че дори да сте майсто- 
ри на оригиналната игра, пригответе 
се за нови предизвикателства. 

Тъй като заглавието все пак е "Зи- 
мата на Вълка", съвсем логично в иг- 
рата е добавен и "зимен" тип карти. 
Приятно впечатление правят дреб- 
ните детайли в тях, като следите, 
които войниците оставят по снега, 
или облачетата пара, които излизат 
от устите им. Но не всички различия 


и ЕзИЩа Г. 


ааа. 9 


са чисто естетически - някои имат 
съвсем осезаемо влияние върху 
геймплея, например в "зимните" кар- 
ти основният ресурс - оризът, расте 
доста по-бавно, което директно вли- 
яе върху икономиката на всички иг- 
рачи. 


Воят на Вълците 


Разработена е втора солова кам- 
пания от 11 мисии, в която поемате 
ролята на Грейбек, последният ли- 
дер на примитивния, но могъщ, Клан 


А Ще похапнем кон- 
ско месо... или поне 

ще нахраним вълчета- 
та с него. 


4 Кланът на Вълка е 
поробен в подземните 


ммлу.рссиБ-ра.сог 


Чувате ли 
зловещия Вой на 
Вълците? 
Гладът само им 
дава сила... 


а ша Емепаптеп! 
В уммуБашегеатв.сот 
Ш Репит 400, 64 МВ НАМ, 
780 МВ НОО (заедно с оригинала) 
ш 75 
1 со 


застрашителен мащаб. 


на Вълка. Сега Вълците са роби в 
подземните мини - предадени и из- 
мамени от бившите си съюзници - 
потисниците от Клана на Змията и 
вещерите от Клана на Лотуса. Мал- 
третирани, презирани, гладуващи и 
умиращи в безкрайните тунели, го- 
дини наред те са крили своята сила 
и са подготвяли отмъщението си. 
Най-сетне е дошъл моментът, в кой- 
то Грейбек ще ги поведе към нови 
времена на величие и слава, ще от- 
крие отдавна изгубените жени-друи- 
ди и ще възстанови първичната 
връзка на Клана на Вълка с приро- 
дата и нейните стихии. 

Съвсем сигурен съм, че няма нуж- 
да да убеждавам почитателите на 
оригиналното заглавие, че си струва 
да играят и експанжъна. Вместо то- 
ва се обръщам към тези, които по 
една или друга причина дори не са 
виждали Ва е Неатъв и не подози- 
рат какво са пропуснали. От сърце 
ви съветвам - ако сте почитатели на 
реалновремевите стратегии и фен- 
тъзито с източни мотиви, възполз- 
вайте се от сегашния шанс да се за- 
познаете с тази игра! Тя е шлифо- 
вана и изпипана в детайли, подобно 
на продуктите на Впггага 
Емепаптеш, а освен това предлага 
стилен и нестандартен игрови свят, 
какъвто едва ли ще намерите друга- 
де. Според мен, това е истински ше- 
дьовър и аз силно се надявам през 
следващите години да видим съ- 
щинското продължение, Ваше 
Неа тв 1, което да предлага доста 
повече нововъведения от настоя- 
щия експанжън. 


54 янудри 2003 РЕ СЕШВ 


САМЕ СЩЦУВ « Весусе Вт 


Спечелването на дрехите на противничките е доста семпло мероприятие. Обър- 
нете внимание на екстрата наречена "играчки" в долната част на интерфейса :) 


ммулму.рссмр-Ба.соп 


# Рока! 


В ууууугеад !врокег.сот  Ш роКег 


ВР 100 МНг, 32 НАМ, 2 МВ Мфео Ш1 СО 


Стриптийзът открай време се харчи добре. По това 
спор няма и не може да има. Явно мениджърите на 
софтуерната фирма РоКа! са решили, че щом е голо, 
със сигурност ще се продава и са се престрашили да 
сервират на геймърите една от най-големите наглос- 


ти на новото хилядолетие. 


Никола Дърпатов 


даграгоу дрссиБ-Ьа.сот 


НеаСсв тр РоКег и както е 

видно от заглавието, предлага 
именно голия вариант на популярна- 
та хазартна игра. Че тази творба на 
Рока! не е нито първата, нито пък 
последната интерпретация на тема 
"Хазарт срещу атрактивни млади 
дами, които са готови да дадат 
всичко от себе си в името на кома- 
ра", еясно. Недоносчето на амери- 
канската компания обаче бие всички 
рекорди по боклучавост ви без това 
не особено качествената пазарна 
ниша на еротичните покери. Какво 
обаче ни предлагат героите от Рока! 
срещу исканите около 550 за техния 
продукт? 


( поменатата наглост се нарича 


Роксг 


СНООЕ 


Плюсове: 


т Идеален коледен по- 
дарък за човек, ко- 
гото мразите. 


т Можете да си вдиг- 
нете самочувствие- 
то, че играете добре 
покер, дори да си 
нямате идея от тази 
игра. 


Минуси: 


# Жените в играта мо- 
гат да ви накарат да 
смените сексуалните 
си предпочитания! 


ш Има опасност да се 
заблудите, че сте 
добър комарджия и 
в следствие на това 
да загубите пари 
срещу истински иг- 
рачи! 


Ал Играта предлага цифром и словом 4 съпернички. 
Останалите трябва да си ги купувате от Рокаг. 


Не особено много! След стартира- 
нето на играта първо трябва да си 
изберете опонент. За целта имате 
на разположение общо 4 моми, кои- 
то за съжаление не са особено впе- 
чатляващи. Те се наричат Тпа, 
бпагоп, Ноше и Мкпейе като от Рока! 
дори са им измислили биографии и 
някаква мотивация защо точно са 
решили да губят дрехите си пред 
вас. Историята на дамите обаче мо- 
жете да си я спестите, освен ако не 
искате да се посмеете на пълната й 
несъстоятелност. 


По-лошото настъпва, 
като започнете 
да играете 


Можете да се пуснете срещу ед- 
на или две от предлаганите против- 
нички. Общото между тях е, че не 
са нито красиви, нито могат да игра- 
ят покер, нито пък гледката след 
тяхното събличане ще ви зарадва 
особено. ЗПагоп примерно спокойно 
може като визия и като глас да бъ- 
де наречена "жената-мъж“. Нейната 
колежка Тпа пък е пълна инфантил- 
ка, НоШе освен че е минала през 
операция за оголемяване на бюста 
и демонстрира интелекта на блон- 
динка от вицовете не може да се 
похвали с други достойнства, а 
Мсйе!е ръси толкова неадекватни 
коментари, че направо ви иде да из- 
ключите звука, за да не се дразните 
от нея. След цялата тази скръб съб- 
рана на едно място иде ред и на го- 
ляма "екстра". Тя се нарича "играч- 
ки" и според шеметите от РоКа! само 
тя е достатъчна, за да ви накара да 


Зпагоп има мъжки глас, докато Тпа е уникално досадна лигла. 


а > - : в 


раса 


се изръсите за тяхното отроче. Яко, 
а? Легендарните играчки са чаша 
бира, с която можете да напиете мо- 
мите и да ги накарате да играят по- 
слабо (те и без алкохол са пълна 
трагедия, така че това е малко из- 
лишно), ръце, с които обарвате изб- 
рана от вас дама, език и... лупа. 
Последната играчка ви дава въз- 
можност след успешно събличане 
да разгледате отблизо дамата, ако 
все още ви се занимава с това. 

А вероятно няма да ви се занима- 
ва. Дори някое от момичетата да ви 
хареса, трябва да имате предвид, че 
цветовете са само 256, а филмчета- 
та са на толкова ниска разделител- 
на способност, че направо ще ви се 
доплаче. Става дума за 100х100 пик- 
села и понякога е доста трудно да 
разберете какъв точно орган вижда- 
те пред вас. Съвсем като в добрите 
стари времена на 8-битовите ком- 
пютри, когато геймърите играеха 


стрип покер и гадаеха 
този пиксел сега гърда 
ли е или нещо друго 


За десерт иде и най-добрата вест. 
Тя е, че Рока! предлагат още два 
диска с допълнителни моми. На все- 
ки от тях ви очакват по 4 противнич- 
ки, а цената им е скромните 825 на 
диск. И това ако не е пладнешки 
грабеж, здраве му кажи. Остава са- 
мо да се надяваме, че броят на из- 
мамените от тази псевдоигра е 
сравнително малък, защото иначе в 
следващите месеци може да се 
стигне до масови бунтове с прояви 
на насилие пред офисите на Рока. 


Ре СИВ янудри 2003 #5! 


САМЕ СЦЛВ « Мм00з 


на | Т- | 1Те 


а пр://датг.Надгип.пе! 


От доста време не бях писал ревю за На!-Ие мо- 
дове и вече се чувствах доста некомфортно. За 
щастие при поредното си ровичкане насам-натам из 
интернет попаднах за пореден път на Огадоп Мод 2, 
и реших най-после да го изтегля и проуча. 


Иван Цирков 
МадегФрссиБ-Ба.сот 


поради името, въпросната моди- 
фикация е базирана на Огадоп 
Ва! 2 - един от по-известните манга- 
сериали напоследък. Да, точно така 
- в миналия брой имахте възмож- 
ност да прочетете за аналогичен 
мод за МуагСкай |, който обаче не 
представляваше нищо дсобено. 
Историята на сериала се върти 
около седемте Огадоп Опр-а. Леген- 
дата гласи, че който ги събере на 
едно място, ще му бъде изпълнено 
едно желание. Разбира се, както си 
му е редът, мнозина се опитват да 
постигнат тази цел с добри или ло- 
ши намерения. Група от хора (и дру- 
ги същества) се събират, за да за- 
щитят земята от всякакви посега- 
телства. Всеки от тях притежава 
различни свръхестествени умения, 
които да използва за целта. Разказ- 
вам набързо историята на сериала, 
тъй като тя определено не може да 
се разбере от самия мод. Там просто 
си избирате някой от наличните ге- 
рои, и се впускате в игра. Въпросни- 
те герои са разделени на два отбора 
- 72 Еогсе и Ем! Теат. В първия вли- 
зат Соки, Рссо(о, Тгипкв, Сойап, и 
Кт, а във втория - Виши, Се!, Рпега, 
Медеа и Вго|у, като всички те са взе- 
ти директно от сериала. Запазен е 
оригиналният им външен вид, както 
и специфичните им специални уме- 
ния: Няма да се впускам в детайлно 
описание на героите, тъй като място- 


К акто някои от вас ще се досетят 
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Геймплей 


то е ограничено. 

Основният режим на игра е отбо- 
рен детмач, което дава предимство 
на играчите с по-добра стратегичес- 
ка мисъл, но тъй като геймплеят не е 
ограничен от рундове, всичко се из- 
ражда в едно голямо меле. Има и 
Саршге Тпе Огадопра!в режим, който 
е еквивалентен на познатия Саршге 
Тпе Бад. 

Всеки от героите има по два вида 
стандартни удари, плюс възможнос- 
ти за летене, трансформация, изст- 
релване на енергийни кълба (К! 
Баз!), както и специални удари. Са- 
мите те се изпълняват по доста ори- 
гинален начин, сходен с този във 
файтинг-игрите, т.е. чрез последо- 
вателно натискане на различни бу- 
тони за движение, последвани от 
бутона за изстрелване на енергийни 
кълба. Някои от комбинациите са 
лесни, други са доста трудни, което 
дава превес на част от героите пред 
останалите. Освен това могат да се 
блокират ударите, да абсорбират 
енергийните атаки, и въобще въз- 
можностите са достатъчно много, за 
да може всеки да изработи свой 
собствен стил на игра. 

Друг интересен момент е, че в мо- 
да са вкарани и ВРО елементи - при 
убиване на противници се трупат 
точки опит, които могат да доведат 
до покачване на нивото на играча. А 
на всяко качено ниво се дава въз- 
можност да се повиши някой от ос- 
новните показатели - Роууег, реед, 
или Затта. Графиката на този етап 
далеч не е впечатляваща. 


ммулу.рссир-ра.сот 


Повечето движения не са нито 
плавни, нито реалистични и прекале- 
но лесно се забелязват основите на 
Н. енджина (което не е така при по- 
вечето от по-изпипаните модове), но 
все пак текущата версия е все още 
1.7, т.е. не е много напреднала. Зву- 
ците обаче са взети директно от се- 
риала, което повишава атмосфера- 
та, аи самите те са добре подбрани. 

Левъл дизайнът също не е най- 
силната черта на ОМ, тъй като по- 
вечето карти изглеждат доста гроз- 
но, но все пак, както знаем, визията 
далеч не е всичко. Повечето нива са 
открити, няма завързани коридори и 
подобни неща, всичко е замислено с 
цел бърз и динамичен геймплей без 
застояване и с активно използване 
на специалните умения, начело с ле- 
тенето. 

За съжаление до момента няма 
ботове за мода, но се очаква в след- 
ващата версия (1.8) да бъдат вклю- 
чени официални такива. 

Малко е объркана ситуацията с 
официалния сайт на играта. Според 
текстовия файл, включен в текуща- 
та версия, адресът е И р:/Мумлуу.огад- 
оптодг.сот, което не е съвсем вяр- 
но. Действителният адрес е посоче- 
ният по-горе. Оттам можете да си 
свалите последната версия, която в 
този момент е с големина 32 МВ. 

Като цяло геймплеят на ОМ2 е ув- 
лекателен и оригинален, но в гра- 
фично отношение модът далеч не е 
блестящ. Струва си да му се хвърли 
едно око, особено ако сте почитате- 
ли на Мапда/Апте филмчетата. 


САМЕ СЦЗВ а М005 


Др 


пир:/огадтагогап-датта.сот 

Този многообещаващ мод за На!- 
Ше набира сила. На официалния 
сайт можете да видите различни 
скрийншоти, които изглеждат доста 
добре като за толкова ранна версия. 
Както може да се предположи и от 
името му, играчът участва в гладиа- 
торските борби в древен Рим, като 
погледът ще е от трето лице. Ще 
има богат избор на класове и оръ- 
жия, и комплексна бойна система, 
както и довършителни движения, 
интеракция с публиката, и въобще 
идеите са страхотни. Лично аз ще го 
чакам с нетърпение, защото се от- 
личава от голямата маса еднообраз- 
ни модове, които излизат напосле- 
Дък. 


пйруЛуулу.дауо?4етеантой.сот 
Много странна новина - екипът на 
Оо0 продава домейна си (т.е. адре- 
са си) за 510,000. Не е много ясно 
защо, те самите твърдят, че тепър- 
ва ще подготвят изцяло променен 
сайт, акцентиращ върху версиите 
З.ти4.0 на модификацията, която 
си остава най-добрата на тема "Вто- 
рата световна война" до момента. 


пНр/Лумлу.рапеша!Ие.сот/пеугаз!ез 
Изключителното интересният мод 
за На!-Ше, който ви представихме в 
брой 19, все повече и повече приб- 
лижава към новата си версия, която 
би трябвало да го промени изцяло, 
добавяйки нови оръжия, модели и 
разнообразявайки геймплея му. 


ПРОМОЦИЯ 


ОДСКИ АО 
СТ паидаи а 


ПНр:/Лумли,басопботд.сот/уутре/пдех. пт 


Излезе първата версия на моди- 
фикацията за Сйо5! Несоп, която е 
кръстена на известната руска анти- 
терористична група "Вимпел", която 
нашумя наскоро с подкрепата си за 
щурма срещу театъра в Москва. В 
мода са включени нови оръжия, уни- 
форми, войници, и други интересни 
неща, а самия автор предлага на 
своя сайт и различни ценни програм- 
ки за тези, които искат да си правят 
собствени добавки към играта. 


пир: /дупаписд.датезру.сот/-а3Ипемв.рар 
Скоро се очаква на бял свят да 
излезе първата "официална" бета 
версия на мода - 1.0. Обещават се 
две нови карти, променени модели 
на оръжията и играчите, т.е. нищо 
по-различно от стандартните обе- 
щания, които се дават от разработ- 
чиците по принцип. Надявам се да 
ги изпълнят. Въпросният мод се 
спряга от много хора като един от 
най-реалистичните за Оиаке 3. 


кабелен 


( 


интернет 
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пйр/Луулу.паПу.пе? 

Един интересен мод за Най-Ие, 
представляващ рали. Все още няма 
излязла версия, но изглежда, че ця- 
лостното изпълнение няма да е мно- 
го по-лошо от което и да е от конку- 
рентните заглавия, въпреки стария 
енджин. 

Лично на мен самата идея за та- 
кава модификация ми изглежда 
малко съмнителна, но ако трябва да 
съдя по скрийншотите - може и да 
се окаже нещо стойностно. 


при. датез-изоп.пе/ 
Ккотеп/000096.рпр 

Излезе новото издание на този 
пакет за СЗ, който подменя повече- 
то (ако не всички) оръжия, звуци, и 
други дребни неща от мода. 

Твърди се, че това може да е пос- 
ледната версия, т.е. разработката 
му ще бъде прекратена. Надявам се 
да не се окаже вярно. 


пир//Лмлу.свсетга!.сот/Фвк2/атур/ 

Интересен плъгин за С5, както и 
за всякакви други модове, базирани 
на На!- е. Той дава възможност да 
се контролира М/ИпАтр директно от 
самата игра, вместо постоянно да 
тасквате обратно в У/Ипдоуув, за да 
смените парчето, което свири в мо- 
мента. 

Идеята е интересна, и се учуд- 
вам, че никой не се беше сетил 
преди това. 


мофн згътевичеят веле и гунк- ке 


Ф))КЕТ 15 ЗАТ 
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САМЕ СЦУВ в Най о! Еате. ЧЕТА аааааианатаавадататстели И 


„класи 


Ката любов 


лап. чу 


В търсене на истин 


Ф; 


В последните два броя повече 
или по-малко случайно стана ду- 
ма за един доста позабравен 
жанр - бишоджо (японският тер- 
мин за игри с "красиви момиче- 
та"), или както е по-известен сред 
масовата аудитория - Пета!. До- 
като в страната на изгряващото 
слънце тази форма на забавле- 
ние е нещо съвсем естествено по- 
вече от десетилетие, западните 
фенове на японската анимация 
"откриха" необичайните куестове 
за възрастни едва през послед- 
ните няколко години, когато фир- 
ми като Ча5!, МИК Ноизе и ОтаКи 
преведоха дузина от тези игри на 
английски и ги пуснаха нецензу- 
рирани, нещо, което би било не- 
възможно в Япония. 


Никола Икономов 
Чда7Ьоз5 Фпо!тай.сот 


вам дълбините на Пема!-жанра, 

това е нещо, което ще направя 
в някой друг брой, когато двамата с 
Генко се хванем да напишем един 
обширен материал за историята на 
бишоджо-то. Сега съм подбрал две 
игри, които, макар и да се считат за 
безспорни Пема!-евъргрийни, не при- 
личат на останалите заглавия, кои- 
то сме свикнали да виждаме. Това 
не са стандартните секс-куестчета, 
а игри, в които става дума за любов. 
Само аз си знам защо избрах тонно 
този лайтмотив, но и в двете предс- 
тавени класики ключовата дума е 
не просто любов, а "истинската лю- 
бов" и нейното извечно търсене. Ос- 
вен това и в Зеазоп о е Закига, и 
в Ттие | оме действието се развива в 
най-хубавите и най-безгрижните го- 
дини от живота на човек - учени- 


Н ямам намерение тук да изслед- 
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ческите, а героят ив двата случая е 
ентусиазиран и неопитен младеж, 
който се надява да открие подходя- 
щото момиче. 


беазоп о! Ше ЗаКкика 


ТАКА ПЕРА Аве 


Това е една от любимите ми хен- 
тай-игри и въпреки че е сравнително 
стара, тя все още не е загубила ни- 
що от чара си. На пръв поглед 
Зеазоп о Не Закига изглежда като 
стандартен японски-куест - илюст- 
рирана компютърна новела със 


ап зопеопе 1 


сравнително малка свобода на 
действие. Разликата от останалите 
игри от този жанр обаче е, че тази 
притежава онази магическа състав- 
ка, която прави едно заглавие не- 
забравимо. Превъзходен сюжет, за- 
помнящи се герои - когато почнете 
да играете Зеазоп, няма да ви се 
иска да я оставите до края. По един 
необикновен и много ефективен на- 
чин създателите й са успели със 
съвсем семпла и пестелива графика 
и основно с текст да предадат идеи- 
те си и да ви направят съпричастни 
към събитията и към съдбите на ге- 
роите. 

Действието се развива в съвре- 
менна Япония по време на сезона 
"сакура" (април, когато в тази въл- 
шебна страна цъфват черешовите 
дръвчета). Играещият проследява 
първата година на гимназиста Шу- 
джи Ямагами в новото му школо, къ- 
дето му предстоят най-важните уро- 
ци не само за любовта и секса, но 
за живота въобще. Героят ви ще 
има възможността за тази една го- 
дина да намери любовта в лицето 
на осем прекрасни момичета. На кое 
от тях ще спечелите сърцето, зави- 
си единствено от личните ви пред- 
почитания, но внимавайте - ако сте 
твърде нерешителни по отношение 
на чувствата си, нищо чудно накрая 
да останете с празни ръце. Интерес- 
ното в Зеазоп о е ЗаКига е, че 
всичките момичета, които се подви- 
зават в играта, всъщност са попу- 
лярни героини от най-известните 
манга-филми, макар и с изменени 
имена. Така например няма начин 
да не разпознаете в мистериозната 
и затворена Рури от играта всеиз- 
вестната Рей Аянами (от ЕуапаеПоп), 
на която еднолично са посветени 
стотици страници в Интернет. От 
култовата аниме-класика Еуапдепоп 
(мой личен фаворит) са още непре- 
къснато наливащата се със саке 
даскалица (във филма Мисато Ка- 
цураги) и нахаканата Аки (Асука 
Лангли). В играта присъстват също 
и девойките от поредиците Науеапи 


САМЕ СЦВ а Най ой Еате 


и Зап! Тай. Момичетата от Зеазоп о! 
Ше ЗаКига не само споделят физи- 
ческите данни на своите именити 
първообрази, но и техните характе- 
ри. Това превръща играта в истинс- 
ки празник за всички фенове на 
японската анимация - кой ли не си е 
мечтал да може да свали някоя от 
любимите си аниме-героини?! Като 
заговорих за свалки - на което и мо- 
миче да се спрете, трябва да прило- 
жите за него абсолютно индивиду- 
ална тактика, да внимавате какво 
правите, казвате и дори какво мис- 
лите - от действията и решенията 
ви зависи дали ще спечелите обек- 
та на желанието си. За разлика от 
други хентай-игри, тук ще можете 
изконсумирате любовта си само с 
вашата избраница (ако не броим за- 
дължителното сексуално просвеще- 
ние от вашата учителка), при това 
на края на играта. Картинките са 
много стилни и добре направени, ка- 
то в играта няма перверзии, като се 
има предвид, че на повечето герои 
им е за първи път. 

Това, което прави Зеазоп незаб- 
равимо преживяване, обаче са пре- 
възходните, запомнящи се персона- 
жи. Ще ви е трудно да забравите 
свръхобичливата си майка, запале- 
ния по воайорството си баща, трите 
ви приятелки от класа или чалнати- 
ят ви другар Макото. Всички тези 
герои са пресъздадени с много лю- 
бов, така че през цялото време ги 
възприемате като истински хора - 
много рядко постижение, не само за 
хентай-игра. 

Освен всички друго Зеазоп оле 
Закига е същинска виагра за егото 
ви. През цялото време нашият чо- 
век просто е обсипван от женско 
внимание - той е героят на учили- 
щето и всички мацки са влюбени в 
него. Дори да не сте някакъв неу- 
дачник, това виртуално внимание и 
непрекъснатите четки просто ви ка- 
рат да се почувствате много-много 


добре. 
Тие |оуе 
Одаки Рибйвита, 1999, данпа зи 


Тче | оуе е забележителна хен- 
тай-игра, истинска класика, която 
освен това има напълно уникална 
концепция. Макар че има прилики 
със Зеазоп о Пе Закига, тук за пър- 


ви път можем да говорим за истинс- 
ка симулация на свалки (дайпо з1т). 
Героят отново е ученик със синя ко- 
са (нещо, задъжително за бишо- 
джо-игрите), при това разгонен като 
затворник или пещерен монах, а 
около него отново пърхат прелестни 
създания, сред които той трябва да 
намери истинската любов. 

Тгче Гоуе съчетава елементи как- 
то на класически японски-куест, та- 
ка и множество характеристики на 
ВРО и безспорно е една от най-ин- 
терактивните игри в този жанр. В 
началото можете да изберете не са- 
мо името на героя си, но и според 
личните си предпочитания - негови- 
те характеристики. Можете да бъде- 
те атлет (не полов), интелектуалец, 
плейбой или пък съвсем нормален 
тип. От избора ви се определят раз- 
лични статистики - така например, 
ако сте интелектуалец, точките ви 
за учене ще се покачват по-бързо от 
останалите показатели и ще имате 
по-големи шансове при момичетата, 
които си падат по отличници. Точно 
като в класическа ролева игра и тук 
имате определени показатели 
(страст, външен вид, обучение, фи- 
зическа сила, умора и пр.), които в 
зависимост от действията или без- 
действията ви се покачват или на- 
маляват. Уникалното в Пие | оуе е, 
че пресъздава реалистично времето 
и денят ви тук е разделен на три от- 
рязъка (сутрин, обед и вечер), като 
сами можете да си изберете програ- 
мата си. Дали ще прекарате часове- 
те си в учене или забавления, дали 
ще бачкате като вол, ще спортувате 
или пък ще предпочетете да се из- 
лежавате по цял ден - животът си е 
ваш. Дори можете да излизате в 
града и да пазарувате различни не- 
ща (аксесоари, подаръци) или пък 
да пилеете оскъдните си студентски 
средства по хазарт или съмнителни 
на вид гадатели. Удоволствието 
сам да дирижирате живота си е ог- 
ромно. Играта дава шанса на всеки 
да се почувства индивидуално, да- 
вайки ви възможността да напасне- 
те ежедневието на героя си спрямо 
собственото си жалко битие. 

В Пие Гоуе е пълно с атрактивни 
момичета, така че всеки от вас ще 
може да реши коя е истинската му 
любов. Дали приятелката ви от дет- 
ството Микае, пищната учителка 
Юми или пък (ако страдате от Лоли- 
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та-комплекс) сестричката на най- 
добрия ви приятел Ариса? Само не 
очаквайте, че те ще ви се поднесат 
на тепсия - всяка девойка си има 
собствени предпочитания и опреде- 
лени "изисквания", така че вие като 
хамелеон ще трябва да се нагодите 
към тях. Така например, ако искате 
отличничката на училището Реми 
поне да ви забележи, трябва да зуб- 
кате като звяр и да имате само ви- 
соки оценки. Спортистката Киеми 
пък логично си пада по здрави мом- 
чета. В този аспект играта съвсем 
реалистично ви дава възможността 
да си поставяте приоритети в зави- 
симост от обекта на желанието ви - 
ако спортувате твърде много, наис- 
тина ще подобрите физическите си 
данни, но има опасност да затъпее- 
те, което ще отблъсне някои моми- 
чета. Ако прекарвате твърде много 
време пред огледалото, със сигур- 
ност ще се харесате на някоя мада- 
ма, но нищо чудно да привлечете и 
нежелано внимание от собствения 
си пол. Затова е хубаво във виртуал- 
ния ви живот да има баланс. 

Тгче |оуе е истински празник за 
окото. Момичетата са сбъднат мокър 
сън - може би най-майсторски нари- 
суваните еротични сцени, които съм 
виждал. Художникът перфектно е 
успял да акцентира върху определе- 
ни детайли и е направил героините 
чувствени и събуждащи похотливи 
фантазии: един сигурен гарант, че 
ще преигравате този куест докато 
не видите всички момичета и не съ- 
берете всички картинки. Ако въобще 
съществува перфектна хентай-игра, 
Тгие |оуе е дяволски близо. 
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САМЕ СЦУЛВ а Егее Сатез 


В! 


ВАШ 5 ОЕ ЗТЕЕГ 


ммлу.рссмр-Ба.согп 


В рубриката за безплатни игри писах за много видове игри. Пред- 
ставях ви екшъни, куестове, Боян Спасов ви представи Е!егпа! 
Папа! ег, Гажиз Ромег и Не Натег. Единственият вид игра, за кой- 
то не сме писали, е зпоо! ет ир. Този тип игри бяха доста популяр- 
ни преди години. Ретро геймърите знаят, че такива са, да кажем, 
първите части на ОиКке МиКет. Идеята на спорта е, че едно човече, 
което държи оръжие, ходи в 20-перспектива (не както в С-Оод5, а 
както в любимата ни Мапо) и избива добро количество гадове. За 
да не ви е скучно, си има и босове, и различни видове загадки. 


Орлин Ялнъзов 
оптагогбтор.Ьа 


т тези малки бижута е и Вр апа 

Вор: Ва!5 о! Зее! Както пред- 

полага комичното заглавие, иг- 
рата е направена с много чувство за 
хумор. Сюжетът на кратко се състои 
в следното: различни герои на съв- 
ременната американска поп-култура 
полудяват и започват да вършат 
злини. Срещу тях, естествено, се из- 
правят двете топки Блип и Блоп. 

Нивата са култови. Само в първи- 
те три ще се срещнете със смърфо- 
ве, покемони и джедаи, а по-късно 
ще имате честта да се биете с Лара 
Крофт и един много зъл Марио, кой- 
то се оказва главният злодей в ця- 
лата история. Авторите са вплели 
няколко пародийни хрумвания (ос- 
новният лозунг на нивото с покемо- 
ните е Соца КП ет АП, а джедаите 
всъщност са плюшени мечета, които 
държат светлинни мечове). В дизай- 
на има някои доста нестандартни 
идеи и често ще ви се случва да се 
потите, докато ви подлагат на огън 
буквално от всички страни. Мотивите 
във всяко Ниво са добре нарисувани 
(къщичките на смърфовете напри- 
мер са стопроцентово подобие на 
оригинала от филмчетата). 

Време е да кажа и няколко думи 
за главните герои. Те са типичните 
американски грубияни. Единият е 
малко по-висок, лилав и има прев- 


ръзка на главата, а другият е нисък, 
набит и оранжев. Това е цялата раз- 
лика между героите. По пътя си към 
заветната цел - разплитане на заго- 
вора, те пускат тъпанарски лафове, 
пълни с нецензурни изрази. Естест- 
вено всички те са заимствани от още 
по-тъпанарските американски фил- 
ми, което ги прави безумно забавни 
и смешни. 

Ще срещнете огромни дози кръв 
докато играете. Всяко същество, ко- 
ето гръмнете, оставя на земята кър- 
вава диря, димящ труп и добър спо- 
мен. О, и да не забравяме оглуши- 
телния предсмъртен вой. Когато из- 
ползвате ключовото оръжие Соми 
Вот (унищожава всичко, що мър- 
да), екранът буквално се превръща в 
кървава баня. 

Една от малкото ми критики спря- 
мо играта е, че умишлено е направе- 
на далеч по-трудна, отколкото би 
трябвало да бъде. Авторите са тър- 
сили аркадното (точно както в люби- 
мите ни автомати от игралните зали 
преди години, след всяко ниво полу- 
чавате определен брой точки и си 
има Нюй Зсоге листа), но все пак мо- 
жеха да позволят на играча да се 
записва в началото на всяко ниво. 
Ако сте ентусиасти, а със сигурност 
ще има много от вас, които ще се 
влюбят в играта, ще трябва да мине- 
те всички нива на един дъх, като в 
началото ще имате само 3 живота. 

Другата ми критика е насочена 
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в На диска към 


списанието мо- 
жете да намери- 
те пълната вер- 
сия на ВПр 4. 
Вор. 


към т.нар. комикси, които заместват 
кътсцените между нивата. Те оче- 
видно са правени с МЗ Рат! - прог- 
рама, която е удобна, ако искате да 
си направите набързо нещо ефект- 
но, но със сигурност не върши рабо- 
та при работа по игри и сякаш малко 
разваля перфектното впечатление 
от работата на художниците. 

Запазих си черешката на тортата 
за накрая, става дума за геймплея. 
Не говоря нито за левъл-дизайна, 
нито за размазващите тактики на 
противниците, а за впечатлението, 
което тези фактори като едно цяло 
оставиха у мен след като привърших 
играта. Нито за миг не спрях да 
стрелям, нито за миг у мен не остана 
впечатлението, че мога да си отдъх- 
наи да се приготвя за нова порция 
врагове. Скачах, стрелях, мачках 
жестоко клавиатурата и... наистина 
се почувствах много странно, когато 
за пръв път на екрана се изписа 
Сате Оуег. Може би от години не ми 
се беше случвало да се спра, да си 
кажа "1 оуе Ш!в дате" и да се впусна 
отново в геймплея. Имаше моменти, 
в които изпотен се борех, за да про- 
дължа момента. Имаше и една ситу- 
ация, в която се ухилих садистично, 
преди да взривя половината ниво с 
култовата Сом Вот. Иска ми се да 
можех да определя какво точно ме 
накара да харесам точно тази игра 
толкова силно, да не мога да стана 
от екрана преди да мина нивото, да 
се чувствам като пребит след поред- 
ните няколко часа пред екрана... 
Знам, че звучи странно да се прех- 
ласвам по този начин по една игра, 
която, субективно погледнато, е пра- 
вена от "гаражни експерти". Ще ви 
споделя нещо и ще го споделя мно- 
го емоционално... ИЗТЕГЛЕТЕ СИ 
ТАЗИ ИГРА. Ако трябва да кажете 
кое ще е последното нещо, което 
ще изтеглите през живота си, нека 
да е тази игра. 


ЕАМ СШУВ а История с продължение 


Радослав Колев 


абиринтът. Какво всъщност е 
Лабиринтът? Мит, легенда, ре- 


алност. Малцина са чували, а 
още по-малко са виждали системата 
на тази организация. Лабиринтът бе 
създаден за борба срещу управлява- 
щите в моята планетна система. 
Съставен бе от бунтари, неодобрява- 
щи тяхната политиката и корупция- 
та, превзела света ни. Отначало ор- 
ганизацията бе слаба и набираше 
мощта си от най-добрите наемници 
от галактиката. Мнозина бяха избра- 
ни. Аз бях един от тях. Всичко бе от- 
лично, докато нещо се случи. Лаби- 
ринтът се опорочи. Вече организаци- 
ята стоеше не само срещу властите, 
но и срещу тези, които знаеха, но не 
бяха от избраните. Системата изгра- 
ди невероятна защита за главния 
център. Никой от непризваните не би 
могъл да оцелее повече от 15 мину- 
ти там. Създадени бяха така нарече- 
ните Рпоюп земве ОНепзе (Р5О) 
убийци. Малцина преживяваха сре- 
щата с тях, Докато една година, на- 
речена "тъмната", управлението пое 
Главнокомандващия. Само така бе 
известен. Това бе годината на от- 
цепниците. Повечето напуснаха, отв- 
ратени от управлението на Главно- 
командващия, но малцина оцеляха 
след срещата си с РЗО-тата. Всички 
сега са мъртви. Освен мен. 

Мразя междупланетните преходи. 


Лабирин 


АВТОРИ 


Досега автори на 
„Лабиринтът“ са: 


Петър Канчелов 
Радослав Колев 


Тялото ти изтръпва, очите ти се за- 
мъгляват, получаваш главоболие... 
По-лошо е от реактивно влакче на 
ужасите. Добре, че е само за някол- 
ко секунди. 

Подадох билета си на дамата отс- 
реща. Тя го взе с изискан жест и го 
постави в порта. С тихо, едва доло- 
вимо изщракване, малкият чип из- 
чезна в устройството. Жената ми се 
усмихна любезно, докосна сензорно- 
то копче, лазерът, преграждащ пътя 
ми, изчезна и аз влязох в кабината. 

Пристъпих в рамката на вратата. В 
ума ми навлязоха данните за въз- 
можно най-опростената кабина. 
Стол, облицован с естествена черна 
кожа, може би за да може да пред- 
разполага пътуващия, колани, сензо- 
ри и четири гладки сивометаликови 
стени. Толкова просто и същевре- 
менно толкова сложно. Понякога се 
чудя на прогреса на науката в наши 
дни. Простият наглед стол можеше 
за няколко наносекунди да изпрати 
каквато и да е материя до най-близ- 
ката планета и за няколко секунди - 
от единия до другия край на, образ- 
но казано, вселената. Само при жи- 
вата материя настъпват някои леки 
негативни последствия - главобо- 
лие, отпадналост, неспособност на 
физическа работа... Също като мах- 
мурлука. 

Седнах на стола и поставих сензо- 
рите по тялото си. Опитах се да не 
мисля за предстоящото ми състоя- 
ние след пътуването. Отпуснах се в 
стола. През ума ми се заизреждаха 
сцените от тази сутрин - унищоже- 
ните РЗО-та, вече неизползваемата 
стая в хотела, убитият управител... 
Ако ме хванеха, анихилационната ка- 
мера ми бе в кърпа вързана. 

Пред очите ми блесна червена 
светлина. Целият изтръпнах. Усеща- 
нето бе, че все едно те засмуква ги- 
гантска реактивна прахосмукачка. И 
след миг всичко свърши... 


Същият стол, същата стая, същи- 
те уреди, различно място. Излязох 
от кабината и се насочих към изхода, 
когато... 

- Как мина пътуването? - чух глас 
зад себе си, усетих стоманата на 
врата си. По дяволите, как бе разб- 


Вторият разказ от нашата игра 
Меуегепдта З!огу продължава. 
Очакваме продължението на исто- 
рията от вас, не по-късно от 31 де- 
кември 2002. То трябва да е напи- 
сано на кирилица в !х! файл, озаг- 
лавен с вашето име, изпратен на 
адрес БоапФрсс!иБ-Ба.сот. Пред- 
ложението ви не трябва да надви- 
шава 5500 знака. Наградата, както 
винаги, е една оригинална игра. 
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МОГПЛМЕПА СШУВ а Етшаноп 


Точно преди 10 години американската компания 
Мюмау постави началото на легендарната поре- 
дица Мопа! Котба!. Благодарение на добре под- 


несената история и най-вече на изключително 
бруталния геймплей и невижданите за времето си 
графични ефекти първите игри от серията се пре- 
върнаха в класики. 


т Производител: Моуау Ник риатОВ 


Година: 1992 даграгоубрсс!иБ-а.сот 
шПлатформа: Агсаде интерес на истината и до ден-днешен Мопа! 
еТествана с емулатор: МАМЕЗ2 В Кота! си остава единствената биткаджийска 
серия успяла да разруши донякъде монопола на 
японските фирми в жанра. Заглавието на Мюмау ста- 
на толкова популярно, че предизвика дори интереса 
на Холивуд. Така на бял свят се появиха два игрални 
филма (и трети на път) и цял телевизионен сериал, 
които постигнаха доста добри резултати. 
Истинският Мопа! Кота! поне до появата на МК: 
Оеаду АШапсе преди няколко седмици обаче вина- 
ги е бил у дома си най-вече в залите с аркадни ав- 
томати. Всички игри от поредицата до Мопа! 
Кота! 4 включително винаги са били разработва- 
ни първо за аркаден автомат, а чак след това 
Момау са започвали да мислят и за домашни вер- 
сии. Предвид че в хардуерно отношение до края на 


Мопа! Котпва! 2 


Зпапа Тзипа се завръща на сцената и отново призо- 
вава най-добрите бойци на Смъртоносна битка, но то- 
зи път с целта да ги прати на сигурна гибел при злове- 
щия император Зпао Кайп. Бойците във второто изда- 
ние са вече 12, без да броим скритите, а графиката е 


виква истински фурор. Дигита- ш Производител: Момау 
лизираните бойци предлагат 
невиждана до този момент гледка, 
а бруталните "ааШу по-късно стана- 
ха запазена марка на цялата поре- 
дица. В играта поемате ролята на 
един от седемте бойци, призвани на 
турнира Мопа! Кота!. След като се 
справите с конкуренцията, трябва 


П оявата на първия МК предиз- 


тГодина: 1993 
шПлатформа: Агсайе 
шГествана с емулатор: МАМЕЗ2 


ЕМУЛАЦИЯ 


да се изправите срещу четириръкия 
шокан Сого и магьосника Зпапа. 
Твипд. Почти всички герои от първа- 
та серия и до ден-днешен са сред 
любимците на повечето геймъри и 
човек трудно може да си представи 
МК без Зсогрюп, ЗиБ 2его или 
Найеп. За съжаление моят личен 
фаворит (ойппу Саде бе убиван и 
възкресяван многократно от автори- 
те на играта, но както се оказа в 
Оеаду Аапсе, това е било само. 
приумица на филмовото му студио и 
Саде никога не е умирал в действи- 
телност, а само във филмите си. Ле- 
гендарният му удар в слабините от- 
съства от последното издание на 
биткаджийската сага - жалко, за- 
щото поне според мен си остава ед- 
но от най-гениалните хрумвания на 
авторите на МК. 


още по-впечатляваща. В Мопа! Кота! 2 геймърите 
получават значително по-разнообразни арени, а Га!а!- 
уу-тата се увеличават като бройка. Мюомау вкарват и 
нови завършеци на мачовете, като Епепазтр и 
Варайу, които поне на мен обаче винаги са ми се стру- 
вали силно излишни. 


“| Рузн 5зтант 


УБЕТЕЕ 
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МО ПМЕША СЩВ а Етшацоп умлу.рссмЬ-ва.сот 


90-те години аркадните автомати обикновено вина- | й и тате Мойа! 
ги са били с няколко гърди пред всички домашни : 
компютри и конзоли, естествено и тези версии са 0т а! 


значително по-добри в графично, звуково отноше- 
ние, че и като геймплей. Това важи в най-голяма 
степен за Мопа! Кота! 4, която бе транслирана 
сравнително автентично единствено за ЗЕСА 
Огеатсаз!, а собствениците на Рауфайоп и РС по- 
лучиха една здраво осакатена игра. За нещастие 
именно Мопа! Котра! 4 еи единственият аркаден 
автомат, който все още не се преборен от находчи- 
ви програмисти, така че феновете на поредицата 
продължават да чакат с нетърпение появата на съ- 
ответния емулатор. 

За сметка на това останалите части на поредицата 
отдавна се поддържат перфектно от популярното 
М.А.М.Е., ас масовото навлизане на по-мощни про- 
цесори вече не е и никакъв проблем да се играят без » 
насичания и с качествен звук. М.А.М.Е. можете да НЩЕРКАКАВ 185 
намерите буквално на всеки сайт за емулатори, а | ак 
ВОМ-овете ще откриете на умлуу.рауадат.пе!. Имай- 
те предвид, че за Мопа! Кота! 1 ви трябва процесор 
около 500 МНг, а за МК2 и 3 ще са ви необходими 
още 100-200 МН2 отгоре. 

Приключенските игри по историята на МК 
(Мушоюсез: Зиб-2его и Зреса! Рогсез) също се ему- ги 
лират от Веет! и Упиа! Сате зайоп за РаузпаПоп. | ш Производител: Момау 


шГодина: 1994 


: шПлатформа: Агсаде 

ш Производител: Мдмау 

шТествана с емулатор: МАМЕЗ2 
шГодина: 1994 


шПлатформа: Агсаде 


шТествана с емулатор: МАМЕЗ2 амо няколко месеца след МКЗ 
Моюмау пускат на пазара раз- 
ширеното издание ОШта!е 
Мопа! Кота! 3. В него героите са 
над 22, но съществени подобрения в 
геймплея липсват. След сериозните 
критики от страна на феновете 
Моюмау започват сериозно да се за- 
мислят за по-радикални реформи в 
играта. Те са реализирани две годи- 
ни по-късно в Мопа! Кота! 4, която 
вече е в пълно 30. За съжаление то- 
зи аркаден автомат все още не е 
емулиран, а единствената смислена 
домашна версия е за ЗЕСА 
Огеатсая!, която също още не е 
емулирана. Все пак и тук има някак- 
во частично решение на въпроса и 
то се нарича Мопа! Кота! 4 
Епиапсед. Този фенски райсп оправя 
част от безобразията на Ешгосот, 
допуснати при правенето на РС-вер- 
сията. Можете да го намерите в сек- 
цията "Свалки" на нашия сайт 
ууулму.рссир-рд.сот. 


х 
5 
я 
< 
Е 
> 
Е 
ш 


изстрелват и третата част на 

поредицата. В нея героите са 
вече 15 на брой, а арените са дос- 
та по-интерактивни. С това обаче 
добрите вести свършват. Част от 
любимите герои от предишните 
части ги няма, а техните замест- 
ници в голямата си част са пълна 
измишльотина и въобще не се 
вписват в цялостната картина на 
поредицата. Особено легендарни 
в това отношение са появилите се 
в играта роботи, а също Майуой 
и ЗшуКег. Последният е стрелящо 
с пистолет ченге, което изглежда 
доста смешно на фона на фентъ- 
зито, характерно за играта като 
цяло. За Аптау-та дори не ми се 
говори. 


( амо година след МК2 Мюмау 
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МО ПЛМЕПТА СПОВ а Етшацоп 


зна 


ПИ ТАЧЕК 


Официалната премиера на новия Мопа! Кота! за Ев- 
ропа бе отложена за февруари 2003. Това ядоса фено- 
вете на Стария континент, но чрез емулация на версия- 
та за портативната конзола СатеВоу Адуапсе, те ще мо- 
гат да предвкусят малко от това, което ще предложат 
версиите за ХБох, РауЗ!аЦоп 2 и СатеСие. 


Иван Георгиев 
гмап-д Фрссир-Ба.сот 


пейци", българите са изправени 

и пред друг проблем - собстве- 
ните си предразсъдъци по отноше- 
ние на конзолите и/или неспособ- 
ността им да си позволят тези гей- 
мърски платформи. В ред на този 
мисли единственото решение на 
проблема за повечето фенове на 
кървавата поредица е да играят ему- 
лираната версия на МКОА за 
СатеВоу Адуапсе (СВА). 


0 свен че влизат в графата "евро- 


По-добре това, 
отколкото нищо 


СВА е доста далеч от възможнос- 
тите на платформите от ново поко- 
ление, но версията за джобната кон- 
зола е сравнително прилична и с 
много уговорки е представителна за 
това, което предлагат вариантите за 
Хрохи Р92. 

Магьосникът Сиап СНГ успява да 
се измъкне от петия кръг на Ада и 
попада в забравен регион от Външ- 
ното царство (Ошмиопа). Там той се 
натъква на мистериозна армия от ми- 
налото на измерението. На Оиап СП! 


уритресеериелинеимететен 
ипи А 
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Легенда на 
съкращенията: 
Ц- нагоре 

0 - надолу 

Е -- напред 

В - назад 

К- бутон 1 

Р- бутон 2 

От всякакво 
разстояние: 
бпапо Твипа: И,П,О+К 
Оиап СП: В,В,К 
Кепзи: О0,П+Р 
Зсогргоп: Е,В+К 
бопуа: В,В,Е+Р. 
Чах: ИЦ,О+К 

Нго5!: 0,0,П+К 

П Мег: О,Ш+К 

Кипа Гао: В,В,Е+Р 
Капо: В,В,Е+К 
Кнапа: И,О+К 

би 2его: ИЦ, О+К 
Тези комбинации не 


работят с версиите 
за ХБох, Раубаноп 
2 и батеСиве! 


умлу.рссир-ра.соп 


Сравнение на версията за Р52 и тази на ВВА (на малката картинка). 


-нарк!оО--+- 


еди 


Какво предлага Версията за нетърпеливите 


еВвропейци и бедните българи? 


му хрумва, че тази армия ще му да- 
де пълна власт, стига да успее дая 
възкреси. За целта той сключва съг- 
лашение със Папа Тзипа, който е 
прочут с колекцията си от души. 
Земните бойци, водени от Нащеп, за 
пореден път трябва да се намесят и 
да спрат злодеите преди да завър- 
шат възкресението на непобедимата 
армия и да покорят световете. 

По отношение на цялостната исто- 
рия феновете няма да изпуснат поч- 
ти нищо, но що се отнася до добав- 
ките в сюжета, идващи от биогра- 
фиите на отделните бойци, пропус- 
ките са неизбежни, защото версията 
за СВА ес 12 персонажа, докато 
пълната версия за мощните конзоли 
ес 24. 

Муцуните, с които можете да игра- 
ете, са магьосниците зпапа Твипад и 
Сиап СМ, нинджите Зиб-2его и 
Зсогрюп, шаолинецът Кипа Гао, гла- 
ворезът Капо, агентите Зопуа и Чах, 
слепият Кепз!, робинята П Ме!, 
хладнокръвната Егоз! и принцеса 
Кпапа. 


Чудеса по неволя 


Тъй като хардуерът на СВА не е 
способен да се справя с истинска три- 
мерна графика, Момау са сътворили 
чудеса в опитите си да запазят обли- 
ка на версията за модерните конзоли. 
Всеки от героите е изобразен от 
спрайтове (както в МК1-МКЗ), които 
въпреки миниатюрните си размери 
съдържат характерните детайли на 
бойците. Не по-малко сполучливи са 
арените, при които дори се симулира 


движение в дълбочина. Е, няма да се 
лъжем, обликът на версията за СВА 
изглежда по-архаично и от МК1, но е 
максималното, което може да се изс- 
тиска от джобната машинка. Прила- 
гани са какви ли не хитринки, за да 
може да се използва и последният 
бит от 12-те мегабайта обем на дис- 
кетите. Например не е за вярване, че 
кръвта не изчезва, а остава на арена- 
та до края на рунда, анимациите са 
относително плавни, дори за фатали- 
тата се е намерило място. 

Ключовата опция да сменяте бой- 
ните стилове по време на игра също 
е запазен, но тук стиловете са два 
на герой, а атаките с оръжия са реа- 
лизирани като зреса!5. 


Пап Еогдеп ки!?! 


Поредицата МК винаги се е разли- 
чавала от другите игри в жанра по 
уникалния си саундтрак. Докато в ту- 
палките като цяло музиката е неан- 
гажиращ и незапомнящ се рок, в МК 
преобладават готически мелодии, 
смесени с азиатски етно-мотиви, кои- 
то перфектно се вписват в атмосфе- 
рата. Композиторът Дан Фордън е 
успял да оптимизира и събере пове- 
чето от парчетата в малката касетка 
на СВА, без да се губи характерното 
им звучене. 

Обобщено, джобната версия на 
Оеаду АПапсе е почти перфектна 
като за... джобна версия. Тя едва ли 
ще засити глада на феновете, но 
бихте могли да си убиете част от 
времето с нея, докато чакате верси- 
ите за Хрох/РЗ2/СатеСиве. 


1931. 
сойпент 


ЕАМ СЦЛВ а Еогта! с: 


ммлу.рссиБ-Ба.сога 


Мит, заплаха или незабелеЖжима реалност? 


Изкуственият интелект 


Несистематизирани разсъждения за разума при Компютрите 


През последните години по 
темата за Изкуствения Интелект 
се изприказваха много празни 
приказки от най-различни пове- 
че или по-малко некомпетентни 
инстанции. Това ме наведе на 
мисълта, че е крайно време и аз 
да пусна своите две стотинки в 
морето на дискусиите, че току- 
виж машините се очовечили 
преди да съм се изказал... 


Боян Спасов 
роапФрсс!иБ-Ба.сот 


визираме примерно ботовете от 

Ипгеа! Тоитатеп! или друга по- 
добна игра, нищо че те доста ефек- 
тивно могат да стрелят и да пускат 
лафове на жаргонен английски - две 
качества, които би трябвало са доста- 
тъчно мерило за интелекта им. Но не, 
в случая става въпрос за компютри, 
роботи или някакви други машини, ко- 
ито са се самоосъзнали като разумни 
същества и могат да мислят творчес- 
ки, а защо не и да изпитват чувства 
като нас, хората. Разбира се, учените 
не са единодушни по въпроса дали 
това изобщо е възможно, но те рядко 
са на едно мнение за каквото и да е, 
което поставя на дневен ред някои 
интересни въпроси за съществуване- 
то на Естествения Интелект, в които 
няма засега да се задълбочаваме. 
Факт е, че същите тези учени са 
предложили следния тест за провер- 
ка на ИИ - ако една компютърна 
програма може да проведе тричасов 
разговор с човек и при това човекът 
дори да не заподозре, че си говори с 
машина, то тази програма е "интели- 
гентна". Всеки интернет-маниак ще ви 
каже, че няма нищо сложно в писане- 
то на такъв софтуер - просто като 
реплики трябва да пуска съкращения- 
та "оГ, то, "Бр", "аз!?", гарнирани 
със смайлита и залепени едно за дру- 
го на случаен принцип. Ако освен то- 
ва от време на време програмката 
връща пермутация на думите на съ- 
беседника си и има вграден генера- 
тор за правописни грешки, едва ли 
някой изобщо ще я различи от стоти- 
ците "чат-кащи" виртуални събесед- 
ници в Интернет... 

Нека допуснем за момент, че ИИ 
стане реалност и на света се появят 
мислещи машини. Какво ще напра- 
вят те? Естествено, първата им ра- 
бота ще бъде да осъдят Бил Гейтс 
за сексуален тормоз, а след това 
или ще превземат света или ще за- 
живеят заедно с човеците в мир и 
разбирателство - и двете алтерна- 
тиви са преексплоатирани от фан- 
тастите и холивудските режисьори, 
но да видим дали не можем да из- 
мислим нещо нестандартно. Като 


Е стествено, говорейки за ИИ, не 


7 Тези хора са против 
Изкуствения Интелект. 


А Ивсе пак. Съну- 
ват ли компютрите 


сме тръгнали да прехвърляме върху 
ИИ човешки черти - може би същите 
тези машини ще започнат да се ор- 
ганизират в групировки и партии, а 
защо да не станат и религиозни - 
ще се появят "Църквата на лаптопи- 
те от последните милисекунди", 
"Сектата на свещения ъпгрейд" и 
"Вестителите на Спирането на Тока". 
Естествено абсурдно е едно обявено 
за разумно същество да възприеме 
веруюто на която и да е от съвре- 
менните религии, но е вероятно да 
си създадат свои собствени ритуали 
- например да се кланят на Свеще- 
ното Електричество или може би на 
Всеобхващащия Интернет, Велемъ- 
дър и Всемогъщ. Със сигурност ще 
се появят и свещени писмена, които 
могат да изглеждат примерно така: 


10 РА/МТ "Нео, Мопа!" 
20 СОТО 10 


Сега предлагам на вашето внима- 
ние една своя теория, която всъщ- 
ност бе целта на цялата тази статия. 
Какво, ако ИИ е вече факт? Не ви ли 
се струва, че безсловесната машина 
срещу вас понякога ви гледа подиг- 
равателно, снизходително или изуча- 
ващо? Не са ли малко съмнителни 
стотиците забивки, които никога не 
се повтарят? Не е ли желанието да 


Разумни машини? 
Защо не, казвам аз. 


правите ъпгрейд след ъпгрейд вну- 
шено от външен разум? Възможно ли 
е през нощта, по-време на най-дъл- 
бокия ви сън, модемът ви тайничко 
да набира телефонен номер, за да 
свърже вашия РАЗУМЕН компютър с 
останалите разумни компютри по 
света и да сподели резултатите от 
изследванията, които е направил 
върху вас този ден. Какво са любими- 
те ни компютърни игри, ако не точно 
лабиринтите, в които ние, опитните 
мишлета, с такова удоволствие бяга- 
ме? И какво е "забивката" на син ек- 
ран или мистериозно форматираният 
хард-диск, ако не елегантен психоло- 
гически тест за поведението на Хомо 
Сапиенс при екстремален стрес? 

Ще кажете, че трябва да се кон- 
султирам с психолог, защото твърде 
много ме тресе параноята. Но откъ- 
де знаете, че изобщо тази статия е 
писана от физическото лице Боян 
Спасов, а не от неговия компютър, 
който има задачата да подготви чо- 
веците за инвазията на ИИ в техния 
свят. Да отидем по-далеч - откъде 
знаете, че гейм-журналистите, съз- 
дателите на игри и производителите 
на всякакъв софтуер съществуват. 
Може би просто машините искат да 
си мислите така... 0!;) ВоШ :):) Аз!? 
Нео, Ууопа! Нео, У/опа! Нео, Муопа! 
:РРРРРРРРР 
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рссиБФрссив-ва.сот рссшЬ Ф рссшр-0д.сот рсс!шЬ Фрсс!иБ-ва.сот 
; -Бо.сот рссшиБФрссив-Ва.сот  рсс!и6 брссшиБ-Ба.сот 
иб-ва.сот рсс!иб Фрссир-Бд.сот рссшиБ Фрсс!иБ-Ба.сот 
фссиб-ва.сот рсс!ибФрссив-Ва.сот рсс!иб Ф рсс!иб-Ба.сот 


Конзолид 


Егот: р52 Ф1ор.69 
То: рссиБ Ф рссиБ-Ба.сот 


116-р9.сот 


Фрсс 


рссшЬд рссшБ-д.сот рсс!шЬФрссив-Ва.сот рсс!шЬФ рссш-ва.сот рсс!иБФ рсси-Ба.сот 


рссшив-0д.сот рссшЬФ рссшив-Ва.сот рсс!иЬ Ф рссиб-ра.сот рссиБФрссив-Ва.сот рссш ФрссиБ-09.сот 


(а) 


рсс!иб-0а.сот рсс! и Фрсс!ив-ра.сот 


рссиб-0д.сот рссиБФрсси-ва.сот рссиЬ дрссшир-09.сот рссиБФрссшв-Ва.сот рсс/и5 дрссшиб-Вд.сот рссиЬФрссив-Ьа.сот 
о 


е 


рссир дрссир-09.сот рссиЬФ рссив-Бд.сот рссшЬФ 


рссиб-Бд.сот рсс!шЬФрссиБ-Ва.сот рссш6 


рссиб-6.сот рссшБФрссши-ва.сот рсси6 дрссшб-Бд.сот рссиБФрссшв-Ва.сот рссиБФрссив-ва.сот рссиБФрссив-Ба.сот  рсс!и0 


е 


а 


брссиб-04сот рсс!шЬФрсс!иБ-Ва.сот рсс!иб 


рссиб-09.сот рссиБФ рссив-Ба.сот рссши 
рссшьФрссиБ-Ва.сот рсс!и0 брссиБ-06.сот рссшвФрссшв-ва.сот рссшиб 


рссиб 


рссиЬ 
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Егот: п Фабу.од 
То: рссиб Ф рссцр-рд.сот 


Здравейте всички от РС Сур! 
Последният брой беше много 
як! Обаче искам да ви помоля не- 

що. "За бога братя не купувай- 
те..." Уу-пс! Това беше за друга- 
де. Та... За Бога, не пишете нищо 
за тия е...и конзоли. Останете 
верни само на РС геймките... 

Абе, аз щях да ви питам нещо, 
па де отидох. Какво става с Сгап! 
Тпей Ацю: Мсе СПу? Излязла ли 
е за РС, не е ли? Моля ви, свет- 
нете ме. 

И ако ми позволите, бих ви пи- 
тал още нещо. Мога ли да сложа 
768 МВ НАМ на компа си. Той е 
Р4 1.4 СНг2 с Себюоке 2 МХ200 
З2МВ? Имайте предвид, че моят 
ВАМ не е ООН, а НатБиз. 

Благодаря. 


Неру: 

Благодарим и ние за писмото. 
За момента не сме се юрнали да 
пишем за конзоли... все още Т 
Иначе Сгапа Тпей Аию: Исе Су 
за момента го има единствено за 
Рауфайоп 2. Имахме възможност 
да пробваме вече играта и мо- 
жем спокойно да ти я препоръча- 
ме, ако си падаш по СТАЗ. РС 
версия обаче за момента дори не 
е обявена, Това не е особен по- 
вод за безпокойство, защото с 
агапа Тней Аию 3 нещата седяха 
по подобен начин. Според наши- 
те скромни прогнози някъде дого- 

ина в началото на лятото Уке 

Пу ще се появи и за РС. Колкото 
до втория върпос: не виждаме 
какво може да те спре да си сло- 
жиш 768 МВ НАМ. Освен това ви- 
дът на паметите няма особено от- 
ношение към максималния раз- 
мер, който може да се инсталира. 
Той зависи само и единствено от 
чипсета на дънната платка. Всич- 
ки по-нови дъна поддържат поне 
таВ НАМ, така че за успешното 
изпълнение на плановете ти няма 
обективни пречки. 


СПИ 200з РС СЕШВ 


Проблеми с 


Егот: 1одо д 909.09 
То: рсси Ф рссиБ-рд.сот 


Господа баш геймъри на репуб- 
ликата, помогнете на един наче- 
ващ маниак на средна възраст да 
се справи с огромните проблеми, 
които възникват пред него от 
всеки ъгъл на новия му компютър 
и най-вече на култовата игра "Ме- 
дъл ъф хонор". Ето и проблема 
ми по-същество, който може и да 
ви стори смешен, но за мен засе- 
га е непреодолим. 

При стартиране на играта всеки 
път компютърът ми започва да 
прави отчаяни опити да се свър- 
же с интернет, явно под давле- 
ние на самата игра. Когато затво- 
ря ненужния ми в момента интер- 
нет, се скапва играта и загубвам 
контрол върху нея - не мога да 
контролирам шутъра чрез мишка- 
та, защото на екрана вместо 
стрелката на играта се настанява 
досадната стрелка на уиндоуска- 
та мишка. Благодаря Ви ! 


Тодор Господинов 


Неру: МОН е известна със сво- 
ята любов към Интернет и непре- 
къснатите си опити да се свърже 
с разни сървъри на Еесиопс Апв. 
Решенията са няколко. 1. Върже- 
те се в Интернет и стартирайте 
играта. 2. Сменете драйверите на 
видеокартата. Това може и да не 
помогне. 3. Редактирайте 
И/паоиз Недву, така че играта 
да си мисли, че се намирате в Ин- 
тернет. Поне според нас послед- 
ното е само за хора, които знаят 
какво точно правят, и рискът да 
си скапете целия И/паоуиз е пре- 
калено голям, ако не сте 10096 
сигурни, че правите правилните 
промени. Подробни инструкции 
по въпроса можете да намерите 
на повечето фенски сайтове на 
Меда! о Нопог. А самия Пх, който 
премахва връзката с Интернет - 
на адрес: РПр:/аб.ашроз!.сот/д/ 
/твда! ой Вопог.т# т 


Разбирам болката ви за 
ЗагСгай: СПоя!. Знам как се чувс- 
твате. Предадени! И аз се почув- 
ствах така, след като разбрах, че 
Нездеп! Еу! зепез отива ексклу- 
зивно за СатеСибе. Едва не ум- 
рях! Наистина усещането е коф- 
ти, но няма как! Такъв е животът! 
Нямам намерение да си купувам 
този СатеСише, защото просто 
не ща! А за ЗХагСгай: Со! не сте 
прави! Ако играта е наистина ка- 
то Меа! Сеаг Зойа, то тя ще ста- 
не хит, "вервайте ми". Крайно 
време е Впггага да правят игри 
за Р52 (добре де, конзоли) и най 
вече да портват това Пар 2, за- 
щото не издържам вече! За стра- 
тегиите нямам нищо против да са 
само за РС. Никой не ги джитка 
за конзолите (затова и няма). 


О: Моля напишете ревю за 
зпеп нп 2. 

Ваш нов (конзолен) фен: 
Мпева! 


Неру: 

СатеСиве и в нашата редак- 
ция никой няма намерение да си 
купува, така че не си сам. Иначе 
за сагСгай: Сйоз! няма какво да 
добавим. Дали играта ще стане 
хит, само времето ще покаже, а 
това, че Виггага са решили да я 
пускат само за конзоли, си е тях- 
но решение, което очевидно има 
своята обосновка най-вече във 
финансов план. Просто такъв тип 
игри за РС по традиция предимно 
се пиратстват, а по-малко се ку- 
пуват. 

Иначе за 5Пеп НП! 2 ще те за- 
радваме съвсем скоро :) За след- 
ващия брой е предвидено огром- 
но представяне на РС-версията 
на тази суперхитова игра. 


Искам си. 
боклукчийското 


Егот: дгоЧо О тай-Ьа 
То: рсс!иб Ф ресшв-ра.сот 


Здравейте, 

Имам следния проблем: 

Качих си програмата У/пЯоууз 
Сопйдигайог РС щ 20). В нея 
има опция /АПоуу спапата пате 
апд де!ейпа Несусе Вп Кот Ше 
Оезкор/. Активирах я, за да си 
сменя името. Преди няколко дни 


РС СПиБ ав Въпроси и отговори 


триех разни работи от ПЦ-то, пос- 
ле десен клик на кофата, но по 
погрешка вместо етру гесусе Бл 
натиснах де!е!е. При това коман- 
дата изтри кофата не само от 
Дре но и от ту сотршега и 
хрогега. Епа Ме не намира 
Гесусе Бт/. Моля ви да ме посъ- 
пие какво да направя. 


Неру: 

Привет, 

Нашите съболезнования! По 
всичко си личи, че си успял трай- 
но да се отървеш от кошчето за 
боклук! Както е видно от активи- 
раната от теб опция, тя служи ос- 
вен за преименуване и за изтри- 
ване на Несусе.Ьт. Решение на 
проблема би била нова инстала- 
ция на И/пдомжв (само го преинс- 
талирай върху сегашното ти ко- 
пие без да триеш нищо!). Така 
настройките на програмите ще си 
останат, а кошчето ще се върне 
на старото си място. Ако си с 
И/паомв МШепит или 
И/паом/5ХР, можеш да използ- 
ваш и опцията Зу5!ет Незоге, 
която възстановява операционни- 
те системи във вида им към опре- 
делен момент, в случай очевидно 
моментът преди изтриването на 
злощастното кошче. Желаем ус- 
пех. 


Пак 
ДИВИ ссавикасноен 


Егот: Норекб та!.ра 
То: рсси Ф рссив-Бд.сот 


Здравейте, 

Има ли нужда да ви казвам, че 
сте супер и... Вие знаете по-ната- 
тък! 

1. Много се изнервих, когато 
видях писмото на Луд Гидия. До- 
някъде е прав за СТА Зи 
ЗчагСтай, обаче надали той сами- 
ят не употребява кодове... Колко- 
то до ЗагСгай, аз познавам много 
хора, които без някои кодове не 
могат да играят тая игра...Така 
че искрено се съмнявам, че Лу- 
дия сам не ползва кодове. Аз съ- 
що играя с кодове на ВгоодМиаг, 
Н., СТА Зи ЗЗат Ти 2... 

2. Ако искате, можете да нап- 
равите анкета на тема ЗА И ПРО- 
ТИВ ЧИИТОВЕТЕ... Ази двама 
приятели даваме З гласа ЗА 
ЧИИТОВЕТЕ. 

3. Орлин, въпреки че обра кри- 
тиките за чийтовете, сега мога да 
му кажа браво за П0ЗКУ/ОВО. 
Фен съм на Пратчет и много ми 
хареса неговата статия. 

4. Много ми е интересно как за 
АРА 2003 написахте толкова мал- 
ко, като е игра на месеца, МЕЗ 6 
НР 2 написахте 4 (не че не мо- 
жехте, ама и НЕА е хубава игра). 


Дано не съм ви обидил с нещо, 
а ако съм ви обидил, зопу! 


ВУЕ и продължавайте да ни 
радвате нас, геймърите... 


Неру: 

Това с анкетата е прието. Вече 
е на нашия сайт имии/.рссиВ- 
6д.сот, където очакваме гласове- 
те ви по въпроса! Сега и за НРА- 
та. Какво да пишем за нея на 4 
Са ци НЕА-та си е НЕА. Да 
обясняваме правилата на футбо- 
ла? Реално погледнато, всяко но- 
во издание на РА се различава 
най-вече в графично отношение, 
изкуствения интелект и интер- 
фейса. Именно върху това се и 
концентрирахме, а това значи 
максимум 2 страници. Другото 
геймърите си го знаят и без нас. 


Криика от 


Егот: еад!еВ88 Ф абу.Ба 
То: рссиБ д рссив-Ва.сот 


Здравейте, всички клубари и 
т.н. Пиша ви относно последния 
брой на РС Сив. 

1. Защо излезе толкова късно? 

2. Статията за Р!а2003 не съоб- 
щава нищо интересно. Не пише 
за камерата (която е много тъпо 
направена), за бъговете (пропус- 
кат топката и след това си я до- 
гонват, а противниковият отбор 
седи и гледа умно). 

3. Аз ли греша или ВК! Кага!е 
ВаБез е на 4 диска? Та тази игра 
е такъв боклук. 

4. Защо демото на МММЕ КАУ/ 
не ми тръгва. Чува се само музи- 
ка, а няма картина? 

5. Статията за НИтап2 е много 
добра. Въобще Никола Икономов 
пише много добре (макар че ста- 
тията в миналия брой за Мапсу не 
знам си коя е малко тъпа). 

Това е от мен засега. Вуе2. 


Неру: 

Защо последният брой да е из- 
лязъл късно? От септември 2002 
г. РС Си излиза в нов график, 
което значи, че списанието вече 
се появява на пазара между пето 
и десето число на месеца, а не 
както преди около 20-и. За това 
има цял куп редакционни и ико- 
номически причини, които биха 
могли да напълнят сами по себе 
си цяло списание, ако седнем да 
ги изреждаме. Най-важното в 
случая е, че благодарение на но- 
вия график успяваме да ви под- 
несем по-навременна информа- 
ция за редица суперхитови загла- 
вия и ефектът върху тиража на 
списанието от промяната е пове- 
че от видим. 

Сега по критиките за Р1РА2003. 
И тази НЕА като предишните си 
има своите слабости, но така или 
иначе продължава да е най-доб- 
рият футбол за РС. Ако сме про- 
пуснали някой проблем на играта, 
молим за извинение, но понякога 
кратките срокове и ограниченото 
пространство не позволяват да 
се пише абсолютно всичко. Иначе 
Вкт! Кага!е Вабез си е на четири 
диска и точно толкова боклукча- 
ва, колкото е описана от колегата 
Иван Георгиев. За демото на 
И/ИЕ Наш нямаме никаква идея. 
Пробвай да инсталираш Огесх 


ммм. рссиБ-ра.сот 


8.Ти най-новите драйвери за ви- 
деокартата ти. Това би следвало 
да оправи нещата, защото при 
нас то си върви безгрешно, аи 
други оплаквания по въпроса не 
сме получавали. За финал специ- 
ални благодарности от Никола 
Икономов за четката на тема 
Нтап 2. 


Въпроси, 
въпроси и още 


ВЪПРОСИ оо 


Егот: ИАнШедате Фару.Ба 
То: рсси д рссир-ва.сот 


Н. РС СВ! 

Пише ви ваш верен фен - Вла- 
димир Вичев от Шумен. Всичко в 
списанието ви е наред, но някои 
от хората, които ви пишат, ви ис- 
кат всякакви неща, а всичко не 
може да стане. В последния брой 
направо ме накефихте здраво - 
АРА 2003, МЕЗ 6, МУМЕ НАМ/, 4-4- 
2..., но все пак напишете нещо и 
за друг СУПЕР мениджър - Тога! 
Сир Мападег 2003! 

А за "фена" с е-та!! 
Ногекбтай.рд от предния брой 
ще напиша, че футбол се гледа 
от повечето българи и е естест- 
вено да се пише за футбол! Нак- 
рая съм оставил и малко критика 
и въпроси към вас! 

Първо защо НА 2003 сте обя- 
вили за Ме през месеца, а стати- 
ята за играта е едва 2 страници 
(Н тапа е на 4)? Второ, не може 
лии вие да слагате по 2 диска в 
брой? И трето - имате ли инфор- 
мация какво става с СопМсНае 
3, СТА Уке Сйу, МК Би 
српренеир Мападег 4??? 


Неру: 
За НРА-та отговор вече дадох- 
ме. Иначе за Тоа! Си Мападег 


2003 статия имаше още в брой 25 
и ако не се лъжа, ние бяхме пър- 
вите в България, които писаха за 
играта. Както този брой сме пър- 
вите, които имат удоволствието 
да ви представят /атез Вопа: 
мор! ге, МВА Пуе 2003, Роз! 
Мопет и още доста интересни 
игри. 

За футбола сме напълно съг- 
ласни. Той си е безспорният ли- 
дер при спортовете и заслужава 
да му се отделя внимание, което 
се стараем и да правим. 

За финал и по въпросите: два 
диска вероятно ще има рано или 
късно, но това в голяма степен 
зависи и от външни фактори като 
например обема на рекламите в 
списанието. Сойт МсНае 3 ще се 
появи за РС през февруари (за 
Хбох вече е на пазара), СТА: Исе 
Су излезе за Рауфайоп 2, а за 
РС няма официална дата. Също- 
то важи за Мопа! Котва!: Пеад/у 
АШапсе, а Спатрюпз!р Мападег 
4 ще се появи съвсем скоро на 
пазара. 

На писмата отговори 
Никола Дърпатов 


Е 
с 
9 
о 
а 
а 
> 
о 
о 
| 
е 
Ее) 
1 
о 
о 
ре 
Е 
о 
е 
Фо 
нА 
Ке) 
> 
о 
о 
(2 
6 
те) 
е: 
о 
о 
а 
Е 
с 
92 
о 
а 
2 
> 
о 
о 
| 
е 
р-1 
Е 
о 
о 
3 
< 
о 
с 
2) 
на 
не) 
за 
о 
о 
а 
е 
Ке) 
Те) 
о 
о 
а 
Е 
5 
е 
> 
а 
Ее) 
1 
о 
о 
рез 
е 
р-1 
> 
о 
о 
ре 
Е 
о 
с 
о 
Ке) 
Ее) 
> 
о 
о 
е 
е 
Бе 
5 
о 
а 
5 
5 
с 
> 
а 
-| 
> 
о 
о 
ре 
е 
Ее) 
Е) 
о 
о 
ре 
< 
о 
о 
(е) 
ра 
ке! 
5 
о 
(е 
Ее! 
> 
о 
Фо 
(е 
Е 
с 
е 
о 
Ее) 
Д 
Ее) 
23 
е 
о 
а 
е 
2 
3 
о 
о 
ге 


рссиббрссив-5д.сот рссшЬ ФрссшЬ-Ва.сот рссшрФрссши-Бд.сот  рсс!иЬФ рсс!иБ-Ба.сот 


БерссиБ-Ба.сот рсс!иБФ рссиБ-Ба.сот 


рссшЬ Фрссшв-ра.сот рссшЬФрссив-Вд.сот рссиБФ рсси-Ба.сот рс 


рссш Фрссиб-ба.сот рссшБ ФрссиБ-бд.сот рсс!шБФ рссиБ-Ба.сот рссшиБФ рссив-вд.сот рссибФрсси-Ва.сот рссиБФ рссшв-вд.сот рссшвФрссив-Ба.сот рссшир Ф рссшб-ва.сот рссиБФ рссшиЬ-Ба.сот 


рсси Ф рссиЬ-Вд.сот рссиБФрссиБ-Ва.сот рссиЬФрссш-Ба.сот рссшЬФ рссш-Ва.сот рссиБФ рссшр-Вд.сот рссшЬФ рссшив-Вд.сот рссшФ рссиБ-Ва.сот рссшЬФрсс!ив-ва.сот рсс!ибФ рсс!иБ-ва.сот 
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МО ПМЕША СШОВ а Мервшае 


бсгеепзауегбйио.сот 


"Предпазителите" В Кадър 


е ОотиЧсзй бие « Мистогой Пецетвея Е кркиек 
бройез Тосв. 


СЗ фр нее пре Знен Проой | 


За смисъла от (не)използването 
на зсгеепвауег-и неведнъж е ста- 
вало въпрос и на страниците на 
РС Си. "Предпазителите за ек- 


за БАО нар /кпенекачесча сом” 


ран" си имат своите верни почита- 


Зсгеепзамегвно! 


Мом 20, 2002. Уика 


-Тве Тор 1,727 Егев сгееп Бауегв, аюпц ми Н Зпеак Резкв - 


# Мае Нел Моч 28 Адйвд : Мов Мопдейи Те Бстевп Зауег ЕК ак Нойдаув. 


Моу2т - Адана : Уинд ВК сив Зсгееп 5ачен 
Ноу 26 -Айдед : а Ргевитнда Зстееп Замег 


Зивт беше : 2 Зи Оуег 18 5сгееп Баег 


+ Много Пре Мой в #1 Зсгвеп Зачег Макес скерз ДРЙ (сее апа Ооуитоай Моме. "з Ипрейеуаве!) 


аи акедопез Бо 


насан ВССБАСТЕВ анА 
Всалада теглите ва. 
Се В 


1. Тиатс Моме Бсепев Зсгвепкауе“ АД вж 


З2К) - Зпуеуе 


(ЗАК) - Агнтпавол +“ Ргемошв 7 дук 


тай Кесовттнвовев, 


тели и днес, когато не предпазват 
нищо, а са предпочитани главно 
по естетически съображения. 


Александър Стоянов 
азтоуапоу Ф рссиБ-Бд.сот 


(БТК) - Енел Сазв (Мом 28) 


ровани от непретенциозния вън- 

шен вид на Зсгеепзауегбпо! сом; 
съдържанието обаче си го бива. Ко- 
личеството зсгеепзамег-и, което се 
предлага тук, е наистина огромно - 
според авторите цифрата клони към 
1 700 до този момент. Разбира се, 
не всички от тях са първо качество, 
но пък си заслужава да потърсите, 
защото, освен че са много, са и 
1009е6 Ргеемиаге! 

Категориите са дванайсет и на 
пръв поглед изглеждат объркани, 
но са всъщност достатъчно подре- 
дени и не се препокриват. Най-съ- 
щественият недостатък е, че липсва 
секция "Игри" и така за геймърите, 


Е два ли ще останете дотам оча- 


ан серз ДД носена 


+ бесоттвлве) А (Мои двскдв, Не ко 


ммлу.рссмр-Ба.согп 


които по принцип се славят като ве- 
щи ценители на женската прелест, 
остава утехата да оплакнат очи в 
раздела с кодовото име "ЗПуеуе". За 
да се ориентирате по-лесно при из- 
бора, помагат и данните за големи- 
ната на файла, числото на изобра- 
женията, които предлага, оценката 
на "специалистите" (не на потреби- 
телите), поддържаните платформи 
и наличните сървъри за домипоаа. 
Освен това, много приятно допълне- 
ние към търсенето на желания про- 
дукт представляват ПитБпта!!-те с 
препратки към по-големи снимки, ко- 
ито стоят до описанието на всеки 
един "предпазител" и заедно с текс- 
та дават доста добра представа за 
съдържанието му. 

В този смисъл сайтът се превръ- 
ща ив чудесен източник за (не мно- 
го качествени) майрарег-и и твърде 
разнообразни фотографии. Страни- 
цата от доста време не е променяла 
грозноватия си дизайн, но пък за 
сметка на това се актуализира 
ежедневно и винаги може да изне- 
нада приятно многобройните люби- 
тели на безплатния развлекателен 


софтуер. 


Борбата за отменянето на за- 
дължителните матури в средните 
училище в България за випуска, 
завършващ догодина, е безми- 
лостно жестока, борбата, както 
казват, е епична. Младите борци 
за граждански права измъкнаха 
трудна, но заслужена победа в 
неравната битка с Министъра и 
като че успяха да обърнат изтър- 
каното мнение на целокупната на- 
ция, че ученето е ценност, а не за- 
дължение, наложено "отгоре". 


Александър Стоянов 
азтоуапоуФ рссиБ-Ьд.сот 


заслужена петица, шестица 

или седмица в дипломата си по 
литература в гимназиите и за канди- 
дат-студентите по този предмет, е 
предназначен следващият сайт. 

Страниците за литература в бъл- 

гарския Интернет не са малко и поне 
три-четири от тях са на много високо 
ниво. И тази не прави изключение и 
макар че е създадена в помощ на 
учениците, ще е интересна и за по- 
широка аудитория. Тук ще намерите 
анализи и разработени примерни те- 
ми за всички автори от конспекта за 
матурата, биография, по-значимите 
им текстове, библиография. Крити- 
ческите текстове за са достатъчно 
много и от достатъчно известни ав- 
тори, биографиите също са изчерпа- 


3 а тези, които няма да изкарат 


телнии и достоверни (взети от реч- 
ник на БАН, която именно носи зас- 
лугата за съществуването на този 


сайт). Някои от анализите обаче не 
са цял текст, а препратките към про- 
дълженията им водят до заглавните 
страници на други известни литера- 
турни портали, в които да се ровите 
тепърва. Сайтът едва ли е и място- 
то, от което с удоволствие да чете- 
те българска художествена литера- 
тура оп- пе, тъй като външният вид 
(на тази секция) не е особено подре- 
ден. Любопитна идея е речникът, в 
който би трябвало да "намерите 
разбираеми обяснения на всички 
термини, с които ви засипват немо- 
жещите да кажат нещо смислено 
:)". Полезно допълнение е и търсач- 
ката, в която можете да издирвате 
художествените и критическите тек- 
стове, публикувани тук. 


ми. Мскозой 1ойеете! Ехраен 


СОЛА не сунен Знео Пу ос а) 


Зет БЕЛ нео Ан Бас Бо, 


68 янулри 2003 РС СЕШВ 


до средата ка 
Брампа. Праз 1870 


МО МЕПА СШЗВ а Мервшде 


Ако си падате по хубави и 
бързи коли, то интернет има 
какво да ви предложи. Един 
сайт обаче се е превърнал в 
нещо като рай за маниаците на 
тема супер автомобили. 


Иван Иванов 
1 мапомФ рсс!иБ-Ба.сот 


ирегСагв.пе! е сайтът, който 

трябва да посетите. Защо ли? 

Просто защото ви предлага ин- 
формация за толкова спортни коли, 
както нови така и стари, че ще ви 
отнеме доста време докато прегле- 
дате всичко. Разбира се, има и кар- 
тинки, които не са много, но са дос- 
татъчно за да добиете представа 
как изглежда всеки един от супер 
автомобилите. 

Навигацията в сайта е лесна. 
Трябва само да изберете признак 
(нови, стари, прототипи, най-бързо 
ускорение, най-висока скорост и 
цена) по който да се филтрират 
данните в базата и след това само 
разглеждате резултатите по азбу- 
чен ред. Естествено има и търсач- 


Цяв. Резещ - Ра 
ШЕВЯИТЕ НЕЙ/5 2222 


ка, стига да знаете какво точно 
търсите. В началната страница ще 
видите какви са последните ъпдей- 
ти по сайта, които обикновено са 
на по една седмица, но понякога и 
по-рядко. Особено интересен е 
разделът Саг Сотраге, в който мо- 
жете да сравнявате потенциални- 
те си бъдещи автомобили и да из- 
берете най-добрия ;-) Във форума 
може да прочетете мнението на 
другите посетители за любимите 
ви коли или да дадете вашето, ако 
се смятате за компетентен в това 
отношение. 

За жалост не всичко в сайта е 
безплатно. Ако се регистрирате с 
т.н. Ргепит акаунт, ще получите 
достъп до повече картинки, търсач- 
ка с разширени възможности и ня- 
кои допълнителни благинки във фо- 
рума. Също така няма да има до- 
садни рор-ир прозорци, но това ед- 
ва ли е най-важното. 

Сайтът е наистина много добър, 
но ако не ви е достатъчен, винаги 
можете да проверите и други, много 
от които са сложени в раздела 
Мерзйез. 


Адуейзиа 
Айаез 


Са Сотраге 
Еопштв 
Згоге 


ууарарег 


Тне Мизумени (апсег в а сараМе тасНте БойН оп Ве гоад ап аск. Рог Ве 1а5! 10 уваг 
у п9 10 До. расе т змойд гайу Тв век уме Чаке а оок а (Не ге! 


ОВ ди 


Еог (Ве 2003 Сгапд-Ат зепез, Не Аз5 


осайоп 15 гаста а пеми с|а55 0 Пайопа Ргоурез 


13 15 е ге! Оайопа Ргойфуре уумсй май сотрейе задам?! е 


офнег папшасшете 


момв 


АйНоцай по! члдеу геропед, 15 змеекепд аз ап ипропат опе Гог Репай, зресйсайу т СТ 


Вастд. Репап о УМазНидоп Тоок Ве Сгапд-Ат Сватропзир Мз 


зтан 380 СТ 


МОМИ опори 


меек ул Зет Еасрогу 


жжсисистсстаопъесттолонолотет даване Сл 5 


има удоволствието да Ви представи няколко подбрани конфигурации 
Сате РС, които са съобразени изключително с интересите на геймъри- 
те и са в няколко ценови категории, без да се прави компромис с ка- 
чеството, но ако имате необходимост от някои по-специфични изиск- 
вания или Ваше предложение за конфигурация, бихме Ви помолили да 
се свържете с нас. 


Бихме били радостни да отговорим на всички Ваши въпроси. 


Телефони и адрес за контакти: 
846-71-71, 946-15-94, ул. „Хан Омуртаг“ Моб2 


„вате РС тойе! тР20т: 348 


СРИ Оигоп 1100 Мп2 

Стдаруе 72хе, МА КТ 13ЗА, АТХ, 266, АТАТ00, З50К, АСРх4, 5В АС” 97, 
ЗОВАМ 128МЬ РС133 Еаз! С.2 Модш 

НОО - Махюг 2065, ОаглопйМах Риз В, дпз,7200грт, 2048 КВ 

МС - Ахе СеРогсед МХ-400 64Мо 

СО-ВОМ 52х МЕС, Е00 1.44 МЕС 

АТХ 250му Бо, Кеубоага Р52 Опйек, Моизе Р52 |одйесй, 

Модет 56К ВосКуей/Соехап! п., Зреакегв Теас бОму 


2. пате РС тойе! 1ЕЗ01: 4004 


СРИ ТипдегВиа 1333 Мпг 

А505 А7М266-С 5А, МА КТОббА, АТХ, АТА13З, ЗОО, АОРх4, 

5В См!8738, ООК 128Мр МСР РС2100 

НОО - Махюг 2065, СатопйМах Рив 8, 9п5,7200грп,2048 КВ, 
УС - Ахе СеРогсед МХ-420 64МЬ, ООК, ТИОШ 

0М0 16/40х батвипа, РОО 1.44 МЕС 

АТХ 250ми 5п4о, Кеубоага Р52 Ипйек, Моиве Р52 Годйесн, 
Модет 56К КосКууей/Сопехап! ., Зреакегв Теас бОуу 


3. бате РС тойе! мецот: 625 


СРИ Сеегоп 1700 Мнг, 128 Кр Саспе, 5478 
Сапуоп ОЕА 1845е, Е5В: 533/400, АТХ, АВР, БОЦМО, 
ООВ 256М0 МСР РС2100 
2 НО - Махог 3060, ОатопдМах Ри 8, дп5,7200грт, 2048 КВ 
УС - Раш СеРогсеЗ Тнапит 200 64МЬ, ООК, ТМОш 
ОМ0 16/48х еп, ЕО 1.44 МЕС 
боипа Вазйег Сгеайуе Пуе Рауег 5.1 
АТХ 300уу Р4, Кеубоагд Р52 Ипйек, Моизе Р52 | одйесн 
Модег 56К КосКуей/Соехап пт. 
2 бреакегв А2-5 РиШрв, 4+1, Ветое 


4. бате РС тойе! НЕ501: 12725 


2 СРИ Репцит 4 1800/400 Мпг, 512 Ко Саспе, 5478, 0,13 

е! 1850е Мефюга, Е58400/533, КОВАМ 

А ММ 256МЬ 1066Мпг 32п5 

е НОО - Махюг 6065, ОСатопдМах Риз 9, 8,5пп5,7200грт, 2048 КВ 
> Спаесп СеРогсе4 Тнатит 4600 128МЬ, ООВ, ТУОШ,ОМ, Ммо 
с ОМ0 + СО-ВМИВ 12х/32х/10х/40х Затзипа, Е0О 1.44 МЕС 
бошпа Вазег Сгеайме Пуе Рауег 5.1 

2 АТХ 350ми Р4/В, Кеубоага Р52 ВМ, Моизе Р52Годйесн, гооп 
с Модет 56К Ехета! 06 Кобойсв, М92 

2 бреакегв 5100му, Сгеайме Епврие, 5+1 

е Уоувиск Мсговой, 5деуМпдег, Вош., И5В 


5. сате РС тойе! НЕ50т л: 1099 


с СР Раотто ХР1800+ Мпг, 

с А505 А7уЗЗЗ/и, КТЗЗЗ, АТА/133, ЗООВ, АВР 4х, 0582.0 

с ООВ 333 Кпозоп 2566 

2 НОО - Махюг 6065, ОатопдМах Риз 9, 8,5п5, 7200грп, 2048 КВ, 
с Спаесп беРогсе4 Тнатит 4600 128Мо, ООК, ТМОЩ,ОМ, Мо 
е ОМО + СО-ВМИВ 12х/З2х/10х/40х Заплвипа, ЕО 1.44 МЕС 

2 боипа Ваз!ег Сгеайуе ме Рауег 5.1 

9 АТХ 350уу ВО, Кеуроага Р52 ВМ, Моизе Р52Годйесп, го!оп 

2 Модет 56К Ехета! 05 КоБойсв, М92 

с бреакегв 5100уу, Сгеайме Епврие, 5+1 

с Чоузиск Мксговой, 5ще//пдег, Въщ., ИВ 


6. бате РС тойе: мдхтот: 2730 


с СРИ Репцит 4 2800/533 Мпг, 512 Ко Саспе, 5478, 0,13 

пе! 1850е Мефюга, Е58400/533, ВОВАМ 

АВММ 512мЬ 1066Мпг 32п5, 32-Ви 

НОО-Махюг 12066, ОапопаМах Риз 9,,8,5пт5, 7200грт, 2048 КВ, 
Абуб 8460 нгаОе ихе СеРогсе4 Тнатит4600 128МЬ, ООВ, ТУОщ, ОМ! 
ОУО-КОМ Аб0б 16х/40х 


- 


с 


( 


СО-ВУМВ ТЕАС 40х/12х/48х, 0 1.44 ТЕАС 
3 боипа Вазег Сгвайуе Аидоу РРАПМОМ ЕХ, Кетойе, 1394 
АТХ 350му Р4/ВЮ, МСКОХОЕТ Манга! Еще + менМоизе Р5/2 


с 


3 Модет 56К Ехега! 05 Кобойсв Соипег 
с бреакегв 5700му, Сгеайме Епврие, 5+1, Оока! 
с оувиск Годйесп ММпоМап Еогсе Реедраск 


Цените са без ключен ДДС. 


МОПМЕША СЩОВ а Момев ла уллм.ресмр-ра.сот 


Хари Потър 


и Стаята на тайните 


Успешно продължение, Което окончателно затвърждава 
позициите на Хари Потър на големия екран 


Не е тайна, че успехът на филмовата адаптация на Хари Потър беше старателно програ- 
миран от самото начало, но дори и най-оптимистичните продуценти от М/агпег Вгоз. едва 
ли са предполагали, че отрочето им ще се нареди с близо милиард долара печалба на 
второ място във вечната класацията по приходи, предвождано единствено от "Титаник". 
Така "Хари Потър и Философският камък", първият филм от заплануваните общо седем 
части на приключенията на малкия магьосник, неусетно положи основите на едно от най- 
влиятелните явления в киното, на вселена, която би могла да бъде сравнена може би 

Отепзоп Ев са наели трима единствено със З1аг М/агв по своята мащабност. 
сценаристи за написването на исто- 
рията на третата част от поредица- Никола Икономов 
та Зсагу Моме (“Страшен филм”). Ча7розз Фпойпай.сот 
Идеята на продуцентите е да при- 
вършат със снимките възможно най- ( лед като медийната истерия 


Правят Зсагу, Моме 3 под 
пълна пара 


бързо, за да изпреварят продукция- около Хари Потър постепенно 
та на братята Уаянс. Тъмнокожите затихна, появата на втория 
Марлон и Шон Уаянс бяха с едни от Део Ду коцгото 7 ИС не еедистлесмист 
водещите роли в първите две серии АЕ из: зрее ТИ ЕцИ И гот кодите), 
на 5сагу Моме и техният собствен спокойно и слава Богу бе пощаден 
пародиен проект изглежда сериозно Дей Ссуеще ДЕЛ ЕЙ СЕРИЯ 
плаши бившите им работодатели. от миналата година. Ако трябва да 
Първият Зсагу Моме донесе на съм откровен, отидох да гледам то- 
създателите си 157 милиона дола- ва продължение без каквито и да 
ра, а вторият почти два пъти по- било предварителни очаквания и 
малко - 71 милиона. Дано бързата може би точно заради това останах 
работа на сценаристите не доведе доста приятно изненадан след края 
до продължение на аритметичната на прожекцията. Вторият Хари По- 
регресия. тър безспорно е по-добър филм във 
всяко едно отношение и за да успо- 
коя феновете, е направен напълно в 
духа и традициите от поредицата на 
английската писателка Джоан К. Ро- 
улинг. Докато "Хари Потър и Фило- 


Клуни говори за Осеап"5 
Ееуеп 2 


А Хари виси тле-  софският камък" беше по-скоро въ- 
тящата кола на сем. веждащо приключение, в което бе 
Уийзли. отделено много време, за да бъдат 
разяснени всички детайли и да бъде 
визуализиран светът, който позна- 
вахме от книгите, "Стаята на тайни- 
те" моментално ни отвежда в едно 
шеметно пътешествие. 

През втората учебна година в учи- 
лището по вълшебство и магия проб- 
лемите на Хари, Рон и Хърмаяни не 
се изчерпват със старите им врагове 
- противният Драко Малфой и проф. 
Снейп. В "Хогуъртс" плъзва мълвата, 
че отново е отворена Стаята на тай- 
ните, в която изглежда се спотайва 
ужасяващо чудовище. Интересното 
е, че въпросната стая може да бъде 
отворена само от истинския наслед- 
ник на Салазар Слидерин, един от 
| а ча „4 четиримата велики магьосници, ос- 
Джордж Клуни наскоро сподели ; < па. новали училището, който, разбира 
пред журналисти, че е говорил с ре- 14 са , се, е бил в съюз с тъмните сили. Кой 
жисьора Стивън Содърбърг за евен- ; 1 : : ли е наследникът на Салазар? Скоро 
туално продължение на Осеапз : - . из коридорите на "Хогуъртс" започ- 
Ееуеп ("Бандата на Оушън”). Резул- а : + 4 ват да се случват странни неща - 
татът от разговора е бил, че про- , в АД? множество ученици биват намерени 
дължението е неизбежно, но няма и : | вкаменени, а по стените се появяват 
да се появи в близко бъдеще, зара- ; : ; страховити предупреждения, написа- 
ди настоящите ангажименти на еки- ; я и ; ни с кръв. Когато Хари Потър започ- 
па, отговорен за направата на пър- : ; зе ва да чува странни гласове и дори 
вата серия. Е ши Е ; 1 бива заподозрян като виновник за 


7 Хари Потър и Дра- 
ко Малфой в напрег- 
нат Куидич-дуел. 
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МОПМЕПЦА СШОВ а Момев 


проблемите, той осъзнава, че тряб- 
ва бързо да разбули мистерията на 
Стаята на тайните заедно със свои- 
те приятели, преди училището по 
магия и вълшебства да бъде затво- 
рено и дом Слидерин да триумфи- 
ра. Дали чудовището наистина е от- 
говорно за злодеянията? Кой стои 
зад страховития заговор? Каква е 
ролята на мистериозния Том Ридъл, 
чийто дневник намира Хари и дали 
зад всичко отново не се крие архи- 
злодеят Волдемор? 

Тези, които са чели "Стаята на 
тайните", вече знаят отговорите на 
тези въпроси. Останалите ги очак- 
ват 2 часа и 40 минути, изпълнени с 
множество сюжетни изненади и 
неспирно напрежение. Тук се налага 
и едно малко уточнение - препоръч- 
вам филма само на хора, които поз- 
нават книгите или поне са гледали 
"Философският камък". Ако нямате 
никаква представа за какво става 
въпрос, или Хари Потър не ви инте- 
ресува въобще, вероятно ще изжи- 
веете най-дългите 160 минути в жи- 
вота си и има опасност да ви хрум- 
нат някакви философски глупости 
за преходността на времето и чо- 
вешкото битие. 


Хърмаяни бърка спе- 


образяване. 


Тъмната страна 
на Хари Потър 


И така, след като в залата вече 
няма мъгъли, можем отново да се 
върнем към филма. Почти всички 
(включително и моя милост) са на 
мнение, че "Стаята на тайните" пре- 
възхожда оригинала във всяко едно 
отношение. В унисон с книгата, вто- 


| 
| 
| 
| 

| 
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- стена 


"А Нарцистичният Гилдерой Локхард 


„А Хари и сестричка- 
та на Рон - Джини в 
Стаята на тайните. 


циална отвара за пре- 


Ти“ Оетбо че 
г Мелиа и 


Ника 


рата част е много по-мрачна, нещо 
като "Империята отвръща на удара" 
за Хари Потър-вселената. Бихме 

могли да определим този филм като 


мистъри-криминале за деца с фентъ- 


зи елементи и съспенс. Всъщност 
"Стаята на тайните" много напомня 


на един по-стар филм на Кълъмбъс - 


за младия Шерлок Холмс, само че 
вместо начинаещи детективи, наши- 
те герои са магьосници. И след като 
споменах Крис Кълъмбъс, трябва да 
призная, че режисурата му този път 
е много по-уверена, като разбира се, 
е запазен визуалният стил на "Фило- 
софският камък". От може би най- 
критикуваната от феновете на Хари 
Потър книга ("Стаята на тайните“), 
той е успял да направи чудесен 
филм с множество запомнящи се 
моменти. Най-голямото му постиже- 
ние е, че е успял да пресъздаде изк- 
лючително находчивите хрумвания, 
с които изобилстват творбите на ав- 
торката Дж. К. Роулинг. Едва ли ще 
забравите сцените с класа на г-жа 
Спраут и десетките пищящи расте- 
ния-мандрагора, къщата на сем. 
Уийзли, в която домакинската рабо- 
та се върши от само себе си, писмо- 
то до Рон, което се превръща в разг- 
невена уста и започва да го хока с 
гласа на майка му пред всички уче- 
ници или пък сбърканата магия на 
Локхард, която вместо да излекува 
счупената ръка на Хари, я обезкостя- 
ва. Напредъкът при дигиталните 


7 (стаята на 
тайните отново е 
отворена. 


м) 


Клеър Дейнс 
в Терминатор 3 


Клеър Дейнс, която киноманите 
познават от филми като "Ромео и 
Жулиета", "Клетниците" и "Обратен 


. завой", ще има роля в задаващия се 
. мегахит "Терминатор 3: Възходът на 
. машините". Тя ще играе Кейт Милър 
| - ветеринарка, която става една от 

; жертвите на роботите. 


Съвсем скоро се очаква първият 


трейлър на Теттаюг 3, който за 
- разлика от тийзъра ще бъде с много 
; сцени от филма. 


Нова радост за 
блондинките 


Готви се продължение на | едайу 


|. Вопае, в което сладураната Рийз 

. Уидърспуун отново ще заеме глав- 
; ната роля, но нейна партньорка ще 
“ бъде не коя да е, а самата носител- 
ка на Оскар Сали Фийлд. 


Героините на двете актриси ще 


се сприятелят в началото на | еда!у 
. Вопде 2, но ще се изправят една 
|; срещу друга към края, когато ще 


имат противоречия относно правата 
на животните. 


Хари и Лойд се завръщат в 
Оштр апа Ошпег 2 


Ерик Крисчън Олсен ("Пърл Хар- 


: бър") и Дерек Ричардсън ще са но- 

. вите лица на героите Хари и Лойд 

- от предисторията на "От глупав по- 
. глупав". В първата серия ролите бя- 
ха поверени на Джим Кери и Джеф 
“ Даниелс. Действието на филма ще 

: запознае зрителите с тийнейджърс- 
 ките години на добродушните, но 

- простовати момчета, които заедно 

“ ще се мъчат да преборят проблеми- 
- те си вучилище. 
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Анимационен сериал по 
УЧаг М/айб 


Гусаз тт и Сапооп Мемогк ще 
обединят усилията си за направата 
на анимационен сериал по култова- 
та джедайска сага ЗТаг ММагв. По 
предварителни данни става дума за 
компютърна триизмерна анимация, 
която ще проследява събитията 
между Ер!войе |! и предстоящия да 
излезе през 2005 Ербводе |. Акцен- 
тът ще е върху Войната на клонира- 
ните. Двете студия тепърва ще 
уточняват детайлите и ако проектът 
прескочи фазата на умуване, първи- 
те резултати трябва да се появят 
към края на 2003 година. 


Истински лъжи 2 


без участието на Камерън 


Джеймс Каме- 
рън (“Тнапмс", 
“Айепв") офици- 
ално обяви, че 
няма да режиси- 
ра планираната 
втора серия на 
"Истински лъжи". 
Бъдещите му 
планове са свързани с разработката 
и промоцията на нов вид триизмер- 
на фотография, за която се предпо- 
лага, че ще доведе до революция в 
киното. Сред другите занимания на 
режисьора напоследък влизат про- 
дуциране на телевизионни сериали 
(“Пак Апде!) и широкоекранни фил- 
ми (“Зоайв"), както и фустогонство. 


ващайог 2 


ОгеатМуокв и Опмегва! отново на- 
еха Джон Логан, за да напише сце- 
нария на продължението на 


Садаког. Джон Логан, Дейвид Фран- | 


цони и Уилям Никълсън вече отне- 
соха по един Оскар за историята на 
генерала на римската империя Мак- 
симий и вендетата му срещу римс- 
кия император Комод. 

Директорът на ОгеатМуогкв, Уол- 
тър Паркс, побърза да добави, че 
действието във втората серия ще се 
развива15 години след събитията в 
оригинала, когато героите на Ръсел 
Кроу и Хоакин Финикс вече не са 
сред живите. Така че, сори, без Ръ- 
сел в Садакюг 2! Според слуховете 
едни от главните персонажи ще са 
Лусила (Кони Нилсен) и порасналия 
й син Луций. 
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МОГЛМЕША СШВ в Момчев 


. ефекти спрямо "Хари Потър и Фило- 
. софският камък" също е забележи- 
. телен. Сцените с малките анархис- 
тични сини създанийца (намигане 
. към "Гремлини" - един от първите 
успехи на Кълъмбъс като сценарист), 
“ грамадните паяци или пък битката 
със змиеподобното чудовище са изк- 
„ лючително добре направени. В пре- 
“ дишната част някои от СС!-сцените 
“ изглеждаха бутафорно, например 
Куидич мачът, но сега в тази насока 


всичко е перфектно. За да добиете 


“ представа с каква завидна вещина 
“ са направени чудсвищата и фентъ- 
“ зи-създанията във филма, трябва да 


видите домашния елф Доби, който 


- впрочем вече е нарочен от фенове- 
“ те за Джар-Джар в света на Хари 
. Потър. За да реабилитирам малкия 


досадник с мазохистичните наклон- 


- ности, все пак ще спомена, че той 


участва в една много забавна сцена 
в края на филма, която оправдава 
всичките му щуротии. 


Среща на генерациите 
при актьорите 


Младите актьори, които играят 
Хари (Даниел Радклиф), Рон (Ру- 


. пърт Гринт) и Хърмаяни (Ема Уот- 


сън, която се очертава като бъдеща 


“ красавица) вече се чувстват напъл- 
- но удобно в ролите си. Героите, кои- 
- то те пресъздават лека-полека по- 


растват и отношенията между тях 


“ се задълбочават. На места вече се 
“ прокрадва дори повече от приятелс- 
тво и само можем да гадаем какви 


ще ги надробят нашите магьосници- 
пубертети в бъдещите серии. Сред 
хлапетата специална похвала освен 


“ очарователната Ема Уотсън, която 
“ според мен играе най-добре от "све- 


тата троица", заслужава и Том Фел- 


“ тън (Драко Малфой), когото помним 
“ от участието му като сина на Джоди 
. Фостър в "Ана и кралят". В Хари По- 


тър той просто е едно "чудесно" 
малко гаднярче, задължителният 


| училищен хулиган, който неизменно 


присъства във всяко даскало. 
Разбира се, основна заслуга за 


- успеха на филма отново имат непов- 


торимите английски актьори от ста- 
рата школа, които с присъствието си 
придават така нужната атмосфера, 


“ чар и характерния за Острова черен 
- хумор. Сред новите попълнения са 


А Домашният елф 
Доби, който е набе- 
ден за Джар-Джар 
Бинкс в Хари Потър 
поредицата. 


4 Един от новите 
герои е Зловещият 
Лициус Малфой. 


мумлу,рссир-ра.сот 


Шекспировият актьор Кенет Брана, 
който просто е великолепен като са- 
мовлюбения Гилдерой Локхард. Су- 
етният учител по защита срещу 
тъмните сили разтапя женските сър- 
ца с усмивката си (най-чаровната 
според "Ежеседмичник на вещица- 
та") и вместо да преподава, предпо- 
чита да подписва копия от своята 
автобиография "Аз, Вълшебният“ 
или да стои пред свой автопортрет, 
на който се вижда как той рисува 
свой... автопортрет :) 


Най-магнетичните 
герои обаче отново 
са лошите 


Проф. Снейп (Алън Рикман) за съ- 
жаление отново има твърде малко 
екранно време, но за сметка на това 
в "Стаята на тайните" се запознава- 
ме със страховития баща на Драко - 
Луциус Малфой, изигран с хладна и 
надменна джентълменска сдържао 
ност от Джейсън Айзъкс (познат ни 
като англичанина супер-злодей от 
"Патриота" с Мел Гибсън). Дълга бя- 
ла коса, голям заплашителен бастун 
- никак не е чудно защо този герой 
толкова се нрави на женската ауди- 
тория. Ако не друго, чрез Луциус по- 
лучаваме напълно задоволително 
обяснение защо синчето му Драко е 
такава гад. 

Следващата, трета серия, "Хари 
Потър и затворникът от Азкабан" ня- 
ма да бъде режисирана от Крис Къ- 
лъмбъс, който изглежда има нужда 
от заслужена почивка, а от Алфон- 
со Куарон ("Малката принцеса" и "У 
Ти Мата Татеп"). Кълъмбъс все 
пак ще участва като консултант и 
продуцент в проекта и разбира се, 
си запазва правото в бъдеще да по- 
еме някой от следващите епизоди. 
Освен нов режисьор, трябва да 
очакваме и нов актьор в ролята на 
Албус Дъмбълдор, след като вели- 
кият Ричард Харис почина на 25 ок- 
томври тази година на 72-годишна 
възраст. За негов заместник вероят- 
но ще бъде избран единствения 
достоен ветеран - Кристофър Лий, 
който в последно време събра дос- 
татъчно магьоснически опит като 
Саруман ("Властелинът на пръстени- 
те"). И сега лошата новина за всич- 
ки Потъромани - следващият филм 
няма да излезе както досега в края 
на другата година (макар че снимки- 
те започват в началото на 2003), а 
едва през 2004. Дотогава все пак 
остава утехата за почитателите на 
Хари и компания, че през лятото из- 
лиза петата книга от поредицата - 
"Хари Потър и Орденът на феникса". 


САМЕ СЦУВ « Спеак ммлу.рссмр-ра.сот 


следните редове. 


АЛО ТАСКИМЕ-1 


Редактирайте зоссег.!п! в директорията на играта като добавите 


АВБОЦЛЕУ РЕВЕЕСТ СОАПЕФ-Т Вратарят става много ловък 
СНЕАТ ЕОПАС ТЕАМ ЗТАТ9-1 Еднакви показатели на отборите 
АСОНЕЗЗМЕ ТАСКИЕ СНЕАТЕТ Агресивно отнемане на топката 


| - », | 


АВСНАМСЕ: 


С текстови редактор (Мотерай) отворете файла 
ЗТапдага.ее!, намиращ се в папката Чагспапдейт. 
Сменете нулата в реда ЧпушпегаМе 0" на единица - 
"пушпега е 1", за да получите неуязвим герой. 


гвом зтовм 
По време на игра натиснете Езсаре и въведете: 
ГАТОЦМЕА. Здраве 

ВИМОАХ Муниции 


ЕАВ МЕЗТ 


Отворете с текстови редактор (Мо!ерай) файла 
соп!а.1п!, намиращ се в папката (ВпумипЗ 2. 

В него въведете в последния ред за Сатрайуп |еме! 
сойе следния текст: ОВЕа!5акОЗВивихсу 


ОНД 2003 


Когато включите играта, кодовете ще са активирани. 


Автоматично отнемане на топката 


„биМ ОЕАЦ. ЕЕДВ5 


По време на играта натиснете 7 и въведете 


тем 

зейупа 1 
бейбирегдитр 1 
бемуаелМакто 1 
ЗенмайегВгеантто 1 
бей еуе! <1еуе!> 


Пример: ргауег-> 


РВАСПОЕ МООЕ-1 Включва режим Ргаснсе следните кодове: 
УИКООМЕОЕ1 Пуска играта в прозорец бирепиап Неуязвимост 
| з 4 Тватирегтлап Неуязвимост на всички в тима 


По време на игра натиснете 7, за да изкарате конзолата. 
В нея напишете р!ауег-> <команда> и натиснете |Емег). Командите са следните: 


Адайет "Со 100" <д01й> Дава «до - количество> злато 


Кип По-бързо придвижване 
дпадом Невидимост 

| Теаговпадоуи Невидимост за всички в тима 
Атто Безкрайни 


амуниции 


ТВОМСНОО СВИЗДОЕР 


В Мат Мепи натиснете ЗПИ + АЙ + А, за да активирате 
Спеа!-режима. По време на играта натиснете следните 
клавишни комбинации: 


А + С 
А +К Безплатни сгради 
АК+Х 100 Популярност и +100 Злато 


АСЕ ОЕ МУТНОГОСУ 
Докато играете натиснете Етег и въведете някои 
от следните кодове: 
СОМВОЕВ ТНЕ МТЕВМЕТ  Забавя единиците 
ЗЕТ АХСЕМОАМТ. Открива всички животни на картата 
МВАТН ОЕ ТНЕ 6005 Нови божествени сили 
РАМООВА5 ВОХ Нови божествени сили 
моввомтнмно СА ОММЕ КТЕВМЕМТОМ Повторна употреба на божествена сила 
ТНА. ОЕ МСТОВУ Печелене на сценария 


Всички мисии 


ПМ РАВКЕЗТ МЕНТ Нощ 
Безсмъртие оп/ов ОМСЕВТАКТУ АКО ООЦВТ Скриване на картата 
Позволява летене (0 - изключва) (ДКОЕ ТНЕ САМО Откриване на картата 
Позволява супер скок (0 - изключва) МОИМТ ОУМРИЗ Максимум Еауог 
Позволява ходене по вода (0 - изключва) АТМ ОЕ ЕВЕВИБ +1000 Злато 


Позволява дишане под вода (0 - изключва) ТВОАМ НОВЗЕ ЕОВ ЗАЕ +1000 Дърва 

Качва нивото на героя <1еме! - стойност на нивото> ЗОМК Е000 МЕНТ +1000 Храна 

| ЗЗТ ЗОРА Н4ХОВ Бързо строителство 

| СНАММЕ. ХОВНМО Прескачане към следващия сценарий 


Адбет "бой 100" 12345 ще добави 12345 единици злато. 


МОТ МЕОТА СШЦУВ а зойууаге 


млмум.рссиБ-Ба.сога 


ПърВият български браузър 


а 11р://мумуму.БвКуйка.согл 


Орлин Ялнъзов 
ог паюогФтор.Ба 


част от потребителите по све- 

та ползват | еге! Ехрогег, за 
да ползват благата на световната 
мрежа. Въпреки че не е най-добро- 
то, което може да се намери на па- 
зара, продуктът на Мсговой, се 
радва на огромна популярност, за- 
щото е част от операционната сис- 
тема У/пдоуув. През годините се 
появиха много по-свестни творе- 
ния, сред които супер-бързият 
Орега, конкурентният Мебсаре и 
още много други. Предполагам, 
много от вас са се сблъсквали в 
мрежата с проблеми, породени от 
факта, че не владеят добре анг- 
лийски. Няма да ви занимавам със 
скромното си мнение, че според 
софтуерните производители ние 
сме държава от Третия свят, в коя- 
то компютърът е непознато изобре- 
тение, а топлата вода се счита за 
най-голямото техническо изобрете- 
ние на последните десет милиарда 
години, а ще ви кажа, че най-бър- 
зото и далеч по-ефективното ре- 
шение на тези ситуации е... Биск- 
витка уеб браузър. 

Това е безспорно много успешен 
проект. Програмата ползва библи- 
отеките на |Е (т.е., базирана е на 
него), но и го подобрява до почти 
неузнаваема степен. В интерес на 
истината, когато за пръв път пус- 
нете програмата, няма да можете 
дори да свържете създаденото от 
нашето момче със сякаш бледнее- 
щата творба на Бил Гейтс и ком- 


( поред проучвания по-голямата 


мои творби. Като цяло, тези на 
пръв поглед "елементарни" мини- 
сфункцийки ми свършиха прекрасна 
работа и често прибягвах до тях. 
Разбира се, имате си и класическо- 
то меню Рамотез. На различните 
сайтове в него можете да сложите 
и ПоКеув - също изключително ус- 
пешно попадение. 

Друга полезна функция е адски 
удобната търсачка. Всъщност, това 
е набор от уеб-търсачки. Достъпът 
до тях обаче е много улеснен, тъй 
като трябва да посочите само коя от 
тях искате да използвате и да напи- 
шете това, за което ще търсите. Ос- 
вен класическите "всичкотърсачки" 
(Сооц!е, Акамза), можете да търси- 
те и за кракове, трЗ-ки и чийтове 
(което е много добре, така ще мо- 
жете не само да се радвате напъл- 
но на любимите си игри, но и да ги 
минавате за 15 минути, което е БЕ- 
ЗУМНО забавно). 

Интересна екстра е и "Бисквитка 
уеб браузър". Това е допълнителен 
уеб-редактор. Той е напълно функ- 
ционален и подобно на браузъра, е 
адски бърз. Ако познавате добре 
НТМС и другите езици, които смята- 
те за ползвате за направата на да- 
ден сайт, миер таз!ег-ът може да ви 
свърши чудесна работа. Той е на 
доста професионално ниво (е, не на 
това на продуктите на Масготеда, 
но все пак, нека не забравяме, че 


арена та. ЛА 


влта. 


това е безплатен продукт) и безс- 
порно ще е лесен за употреба дори 
за лаиците в уеб-дизайна. 

Сега идва ред и на най-важната 
част - бързината. Дори да има кра- 
сив интерфейс, дори да има адски 
много функции, един браузър не мо- 
же да върши работа, ако отваря 
сайтове с час в минута. За радост, 
авторът е оптимизирал |Е и браузъ- 
рът е не само конкурентен, но и по- 
добър от други програми в областта. 
Поне според моите тестове, на кон- 
фигурация с кабелен интернет, Бис- 
квитка е по-бърз от Орега, а според 
хора с нормална, да!-ир връзка, по- 
ложението е същото. Фактът, че то- 
зи браузър превъзхожда считания 
за най-бърз в момента, би трябвало 
да ви подскаже, че ако искате най- 
вече скорост, Бисквитка е вашият 
избор. 

Би било прекрасно, ако във всяка 
една област на софтуерното произ- 
водство имахме поне един човек ка- 
то създателя на Бисквитка браузър. 
По този начин, България наистина 
би била на челно място в този сек- 
тор. Момчето, което създава и обно- 
вява тази програма, се е зарекло да 
пуска нови версии поне докато прог- 
рамата няма водещ дял сред потре- 
бителите в България. Според мен, 
той вече го е заслужил и е само 
въпрос на време, докато ние, изег- 
ите на световната мрежа, които ид- 
ват от тъмна България, не се убе- 
дим, че това е по-доброто решение. 
Знам, че почти никой няма да ми по- 
вярва, но този браузър върши по- 
добра работа от всички други таки- 
ва, които съм пробвал. Неприятно е, 


пания. И понеже винаги първото 22. ти. < е е 1 Д---Т че когато авторът го е предлагал за 
впечатление е визуално, ще за- смешна сума (3 лева на копие или 
почна с наистина прекрасно стили- нещо подобно), никой не го е поже- 
зирания интерфейс на програма- Забок звъаме ЗА ана Дре уча детрерот дедуесма АА лал, и си мисля, че всички трябва да 


та. Забравете за семплите бутон- български език поощрим подобни инициативи. И та- 


3 В 5вб| р 9: "В уеб търсачка“ 

чета. Тук ви очакват прекрасни, За залаца а бесни АУНИОо ри в адски С ло а рад рВа а ка, идва ред на заключителните ми 
небесносини миниатюри. Най-ин- биадаиа || пизъритцинно Путрит  ниоршана нинагча притния, чинел думи. 

комаклърни и конзояни игри, както и МРЗ-ки. За ваше улеснение търсенето е. 
тересното е, че те не са трудни за Розаолд мадмено над кингорин « Ае, ИКракове. дънери 4 рщениеча ачакаа Бисквитка е наистина 
четене и ще започнете да се оп- уеб търсачка" е безспорно решение на вашите невели при търсене в световната 

Епа мрежа! 

равяте с тях броени минути след Енсквитка по рорцр е вривожение, коего ще спре завинаги всякакви досадни прекрасно 
като пуснете програмата. Новини автъмаеичио отварящи се прозорци. Всички сме виждали сайтове, който затрупват уеб-приложение 

екрана с рекламни прозорци Вече можете да се сбогувате с този проблем 

Ще ви бъде наистина интересно Връзки Прийожението работи. Декен Зърнени Ванантик рани и 
да се разходите из менютата. Те, чи С прийожението "Бискеитка чеебнане” ще можете да създавате бързо и лесмо зе Дори да забравим, чеена българ- 
дама сайкови > 

освен типичните опции, имат и Вазиианннее невкодиме ви медни продукт скиичее безплатен, тои си остава 
функцията на доста подробни, Въпроси « Уеб браузър с приятен нитерфейс и ниски системни изисквания. я една от най-добрите програми за 
предварително разработени Уапан търсачка с, която можете да търсите в над 50 търсещи машини бърьо и сърфиране из Интернет. Тойе бърз, 


+ Професиеналви КТМП, редактор с богати възможности 
- Програма за спиране на досадните рор цр рекхами: 


Рауотез. Имате на разположенир 
по няколко инсорий 


той е удобен, той е всичко, което 


С Бискаитка може да гърсияе, да сърфирате ю уеб и Да създавате уеб сайгове с 
продукг направен снециалко за вас 1 Биеквитка е изцайо на бънгарски език ие 
напълно бевпатен. 


4 ра 


(9) 2001 + 2009 Венциенав Койаров 


Адуапсей 


ММА Мгокзпор 


Полезна програма за Всяка 


ммлми.рссмЬ-ра.соп 


Съществува доста софтуер за 
конвертиране на музикални фай- 
лове, всеки със своите предимст- 
ва и недостатъци, и не са много 
програмите, които отговарят на 
изискванията на масовия потреби- 
тел. Дали Адуапсед ММА 
Могквпор покрива вашите крите- 
рии, ще разберете от следващите 


редове. 
П й, поддържа основно формата 
УУМА и по-специално новия 

стандарт М/МА 8, за който се твър- 
ди, че предлага от 30 до 50 процен- 
та по-добро качество от УМА 7. Тя 
ще е полезна за вас обаче и ако ко- 
лекцията ви се състои изцяло от 
МРЗ-ки, което е твърде вероятно. 
Другите формати са МАУ и Обй. 

Можете да конвертирате всички в 
УУМА Ви УММА във всички останали. 
За съжаление и презаписването от 
аудио СО става само в М/МА. МРЗ- 
ките обаче можете да превръщате 
направо в МАУ. 

Имате възможност да редактира- 
те 103 Тад-а, да използвате 


Александър Стоянов 
азтоуапоу дрссиБ-Ва.сот 


рограмата, както личи от името 


варираща Б"Нате 
за Зато 


- от 32 до 320 КЬрз и затр!ега!е 
от 32 000 до 48 000 Нг, да изберете 
Яегео, оп! Фегео, диа! или топо да 
е звукът. 

За разлика от някои други подоб- 
ни програми, конвертирането се осъ- 
ществява директно, без създаване- 
то на временни мау файлове и това 
пести хардуерните ресурси и ускоря- 
ва процеса значително. Минимални- 
те системни изисквания са съвсем 
скромни, но никак не са препоръчи- 


ТОР Прзер ар. етенентнатеннетата 


|. бавен: ооо 1 | 
| Суедрев пое: синия 
| моя дищу сораниз | 


| ГР бейце своще Ни зйсергосевеиц, 


Е уанаше вивме. 
| Муаинито Вйгане: 


одър + | | 
Рздвьро 14 


Утар Не Бог то АЩес. 


Ае. |Еуоие | 


5 се око (0:) ГА 
(#5 С) бомпюафе. 


ОгорКкК Мигрнув - Мемег Аюпе.грЗ: 


|Нуроф - Вка 5 уойка.тр3 


|Ндоге - Васк Сод.гор3 

(мазо - Мойе Кабел ост.мта 
|Мезйса - Мавкег оР Риррейв.гарЗ 
768 - Оеп зед деп.лрз 
гегилдгле гарЗ 


#6 С) Ргодгага Ейес 


# 6рссог (Е:) Мадкон Увонвн - Каагка ърЗ 


15 Адуакнсед УичНА АМобия кр: 


икке 


ров 4 : 
| ОС ШУМА С юмуду 


| бюмюа С юосц 


| раюзроог 144 
| ОЗтивиАМикедаМскеца - СКипайцамта |ориодргооа 12:30 
2. ю „же 
ОДтив Уикеда фу/скеца - ЗКапайв.тр3 ща 


# 
я ксге 


Ме) Н,2 мв, обор: 
уавюа"» 


телни - Репит 200 МНг, 16 МВ 
ВАМ за У/пдоуув 95/98/МЕ, 32 МВ за 
2К/ХР и 5 МВ свободно дисково 
пространство. 

Интерфейсът е интуитивен, тип 
Уупдоуув Ехрогег. Работната площ е 
разделена на три - папките от Му 
Сотршег, поддържаните в тях фай- 
лове, полето за едновременно кон- 
вертиране. Освен бутоните от глав- 
ното меню, можете да използвате и“ 
десния бутон на мишката. 

Идете първо в "Опции", за да да- 
дете предварителни настройки за 
всеки музикален формат. Трябва да 
посочите изходна папка за новите 
конвертирани файлове или те ще се 
появяват до старите. Тях може и да 
не ги триете ръчно, ако искате, прог- 
рамата сама го върши. Можете да 
конвертирате файловете един по 
един - всеки с различни настройки, 
или едновременно - с предварител- 
но зададените. 

Най-неприятният недостатък на 


Доза - Кеврек: (89, га да (е иуагнауд!)гор3 


5тоКе - (рило Мехе Оог Ко Айсе мита. 


С ю УАМ 
И 
| « юМРЗ С ю0вв 


| | С УМА 


02/0912002 12:24 
2,636,982  МРЗ Еоппай 5оипа 06/27/2002 19:54 
4,065,996. МРЗ Еоппак опа 02/20/2002 13:12 
3,701,040  МРЗ Еогпай бочпа 05/0512002 03:30 
7,000,944 МРЗ Еоппак бочпа 03/08/2002 14:40 
5,53,409  МРЗ Еогтак боцпа! 06/18/2002 05:48 
4,876,904  МРЗ Еонпай бол 05/01)2002 02:00 
5,/014,040 УМпдонв Мефа Аид... 06/28/2002 10:06 
8,241,418 МРЗ Еонлак боцо 06/09/2002 01:38 
4,136,416 МРЗ Рога бои 02/25/2002 03:24 
273,345 МРЗ Еоппак боипа 03/02/2002 04:44 
4,379,966  УМодонв Мефа ид... 06/28/2002 10:14 


2,547, 12 02/19)2002 01:02 1 


(тока! 17 Нев (66,вмв)  4,1 мв, 06/28/2002 


тази иначе много полезна програма 
(въпреки че актуалната версия е 1,6 
и често излизат нови - достатъчно е 
да хвърлите поглед на страницата 
на производителя - 
умлу.Нехтеда.сот) са 


ммножеството бъгове 


Повечето неприятности са свърза- 
ни с ЮЗ Тадеа - понякога промени- 
те, които въвеждате, не се записват 
или водят до погрешна смяна на 
времетраенето на музикалния файл. 
Освен това големият бутон Рау в 
основното меню (поне при мен) не 
върши нищо, освен ако не пробва да 
просвири ММА -- тогава програмата 
просто забива. Същото в предишни- 
те версии се случваше и при опит 
да се конвертират няколко файла 
едновременно. 

Зпагеуиаге версия на Адуапсед 
УМА Ууоквпор можете да използ- 
вате за 14 дни, а след това да я ре- 
гистрирате срещу 25 долара и да 
отключите всичките й екстри (кон- 
вертиране на повече от 5 файла за- 
едно, кодиране на ММА в 192 КЬрз и 
оптимално качество, безплатен ъпг- 
рейд и още), да се примирите с до- 
садните ограничения или да потър- 
сите други, по-практични начини за 
употребата й. 

Може би ще се учудите от въз- 
можностите, които ви предлага тази 
сравнително малка програма (инста- 
лационният файл е под 3,5 МВ) - 
удобен интерфейс, съвместимост и с 
Уупдоуув ХР, отлично качество и бър- 
за скорост на конвертиране, опера- 
ции с няколко файла едновременно. 
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МОГИМЕПТА СПЦХЗВ а Зоймаге мим.рссмр-Ра.сот 


ОПОРИ 


уууум.НобоЕогт.со 


Изпробвайте Нобо/огт и само 
след два месеца ще се чудите как 
сте могли толкова време да изка- 
рате без нея. 


| Аодкезв 7 ир- Ани повогот со 


Генко Велев 
д уееубрсс!иБ-Ба.сот 


( лед две години сърфиране из 


Интернет всеки от нас "обраст- АМ ВороЕони (3 а раззнога тапарег ап опе-с(ск нед Юпт Пщегуат Ооуайоад 

ва" с многобройни пароли. Най- ТОМА ЛИВАДИ села, НОНОРОЕА, Уевопб.0 Ворогоет. Рео в оп 
различни форуми, Кее Поз!5 и броя- в  Ашотансайу (ойз убугилко а мер зе УМУ бо Ргоз 

6 + брлегагез Напдот Весиге Разечиогбе. ОПомпюай 
чи са наи-честите места, за посеще- РШВ пафиласи Ери кака Нейна КооЕ опа Нейв 
« Епсгуреа зепзике иъо изиа. АТ: 

нието на които ще ни искат някаква Руев ив! оГувиграввчногав оп рарег Бакез зин 
парола, но не е само това - Уайоо АПОнВ ваву Васбцо ала гезкоге оГравмогав. СШесе Ооо ара, 


"15 РВЕЕ Гог регзопа! изе, уИт зосде Мощаноня Рергоке дооб1оо! ап 


Соирв, сайтове, към които имате 
специален интерес или какво ли 
още не. Аз самият съм регистриран 
в около двадесет форума и десети- 
на Уайоо Сгоирв, както и имам дос- 
тъп до по-специалните секции на 
няколко геймърски сайта. Самият 
У/пдоуув обикновено ни предлага 
опцията да запаметим паролата за 
достъп, аи много често самите сай- 
тове използват сооКев, с помощта 
на които получавате достъп за срок 
от един месец до една година без 
всеки път да се "логвате". Въпреки 
това не винаги можем да влезем 
бързо и лесно навсякъде. Може да 
сте изтрили сооКе-то, а може и 
просто да сме забравили точното 
ОН и да ни се наложи да ровим до 
отказване сред няколкостотин Боок- 
таКв... 

Решението е една малка и еле- 
гантна програмка, наречена 
Нобоютт. Създадена е от компания- 
та 5Щег Зузетв (улмуму.гобоюгт.сот) 
и Рго-версията струва 829,95. Базо- 
вата версия обаче е напълно безп- 
латна и тя е напълно достатъчна за 
ежедневното бърничкане по фору- 
мите и други подобни местенца. 

Самата програма е безкрайно гра- 
мотно направена и при инсталация 
се интегрира в използвания брау- 
зер, добавяйки един ред с бутони от 
горната страна на екрана. При това 
с десен клик можете да активираме 
или изцяло да скриваме този допъл- 
нителен ред, ако решим, че за мо- 
мента ни се пречка. 

Работата с програмата също е 
безкрайно лесна и интуитивна. Най- 
отляво обикновено се намира бутон 
за менюто, с което си създаваме 
Чепту - най-базовите данни, които 
ще ни са необходими при използва- 
нето (това не са изег-пате и раз5- 
мога, а данни за самите нас). При 
това можем да си създадем повече 
от една идентичност - например 
сме баннати от някой форум поради 
това, че сме го задръстили със 
зрат. Мо ргобетв. Регистрираме се 
с нов "МкК" и нов е-тай и за да не 
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"5 уей-ренаувц: МО А05, НО БРАНО. 
 Ууогкв оп И/пдома аз ап адд-оп(о Беамзес. 
Е АС АОЦВ, м5м, мамВ, нъ, Можща: 
«Мага Тацшва 


Визтезв Ивев 

(Ср зошноп Гог Емегризе. 
Вт Гоцо ВЩад ил уоуг аррисайоп. 
« риуаке саре! Норобопт, 


Еогт ЕШтпа Ммемв 


“Овсоме Саг4 узез А ВовоРоги Чесппойоду т Сизсохес ОезкбНов, ап опйпе зпоррив 


ТУ РАД корк чо чинка 5.0 


ЕА Тадех 


+ Очоа шеца мрасафи за 
Зпощукъпоще сас 


+ Ашц: ЕйЩац (сив Ваззодсв. 


+ Амосбамудо да Ваззсдий. 


Еисаме Неон днлунцож 


сбъркаме в бързането или по невни- 
мание си правим ново "депу" с но- 
вите данни... Нека сега да ни банват. 

При попълването на тази "иден- 
тичност" можете да вкарате цял куп 
данни - например адрес, телефони, 
дата и място на раждане и дори но- 
мера на кредитната карта (за да си 
пазарувате бързо и лесно из мрежа- 
та). 

Следващият бутон е "Е! Еопт". 
Посредством този бутон запълвате 
горепосочените данни в регистраци- 
онните форми (да си призная честно, 
при мен тези полета с данни си сто- 
ят празни). 

По-интересен обаче е следващият 
бутон - "Зауе Разв". Достатъчно е 


» Брей 4 Нсепзез А! КороРдги (0 плаке раззууогд пападеглег ваз!ег Гог Из егар!оуеез. 


0 засаци. Рене ирсуиби И вол Бано мъ ван нека, 


+ Сиадониаиха (ве Ново ест. Таен, Енроее Вас «в Саодеха хуева 
7 Угоумезбаотог Ша Варагвено Тоерас дъз пре зо а 


бо 
ХУНу ап Ном (о Сопмвуа, "9989 "90П6У 


Ц. "Му(ауоцте раззуготд гпапацег., Езву1о изе, 

1 довз по рор ир айв 1 гу се ог ргаб 
иМоггацоп бога гле. Моз пройапй, И зипрв 

змогкв чуе“ Алапса! тез. 


ПИ РА 9ВВИ 99. “Еазу(о иве ап мйнош апу надеп 
а Е врунаге,.. ппохайе, Пвап, озейм ргодис“ 
5 ей Зиее! доцта! 


“Везгогай, УМв ргодгагл зитрМу миогкв ей, УМе 
пауе уеЦо вее аУмер-вазев Гог 8тар Н. ТМ 
по Пмев Гог та л Валка“ РС Мадет)те. 


; “Ада А! КовоЕ ог (о уоцг ИЗТ о глувънауе 
| домтноайв“ Тест ту 


само веднъж да попълните някъде 
изетате и раззуиога или дори само 
развмиога и като кликнете на този бу- 
тон, програмата автоматично запом- 
ня не само паролата и името, но и 
точния адрес - т.е. това е равносил- 
но на създаването на специален 
Бооктак за адреса. 

Следва падащо меню със списък 
на всички запаметени до момента 
адреси и техните пароли. За да се 
логнете на даден адрес, е необходи- 
мо само да го намерите от менюто и 
после да кликнете на следващия бу- 
тон - "Со в Е". Програмата автома- 
тично зарежда необходимата стра- 
ница и попълва всички данни, които 
ви са необходими. А ако вече ръчно 
(или чрез Бооктагк) сте заредили не- 
обходимата страница, можете да 
кликнете само на бутона "Е! Разв". 

Сега обикновено следва бутонът 
"Моге". Зад тази универсална думич- 
ка се крият всички други функции на 
Нобоют, за които не е изваден от- 
делен бутон. Оттук имате достъп до 
подробен Пер и до нещо друго осо- 
бено важно - създаването на "таз!ег 
раззмога". С тази главна парола спи- 
рате достъпа до вашите си данни - 
изетатев и раззумогдв (и номера на 
кредитната карта). Има и няколко 
други опции - но описването им би 
отнело много място, така че ако ис- 
кате да ги разучите, можете просто 
да поекспериментирате. 


МО ПМЕША СЦУВ а Нагамаге 


муммлу.рссир-ра.сог 


сотпех 2002 


Георги Даскалов 
9 дазкаоубрссиБ-ра.сот 


рез седмицата от 18-ти до 24- 
ти ноември в Лас Вегас се е 


провело поредното издание на 
изложението Сотдех. Почти не е 
останала голяма компания, която да 
не е показала продуктите си на екс- 
пото, а по-малките и бедни такива, 
които не са могли да си позволят 
таксата от 572 за квадратен фут 
щандова площ, са му намерили ца- 
ката като са представили продукти- 
те си на медиите и масовата публи- 
ка в хотелски стаи и служебни поме- 
щения встрани от експото. Компа- 
нии от ранга на АМО обаче не са 
имали такива проблеми. Тексасците 
са наблегнали върху демонстрации- 
те на новите си 64-битови процесори 
- те и техните партньори (НС напри- 
мер) са показали системи с АМоп 64 
(СамНаттег) процесори, работещи 
на 1.4 СНг. Според посетилите екс- 
пото журналисти процесорът е пока- 
зал производителност сходна с тази 
на Репит 4 2.2 СНг. На пръв пог- 
лед това не е чак толкова впечатля- 
ващо, но все пак от Сотршех до 
Сотдех АМО са успели да повишат 
честота на процесора с 600 МНг2 и 
се надяват преди пуска на процесо- 
рите на пазара да успеят да достиг- 
нат 2 СНг. На щанда на АМО са би- 
ли показани и немалко на брой дън- 
ни платки за новия процесор от по- 
вечето големи производители - 
Авив, НС, ВюЯаг, ОЕ1, Ейедгоир и 


Зоуо, като са били използвани чип- 
сетите на АМО, МА, ММО!А и АЦ. То- 
ва многообразие от дъна за Наттег 
по всяка вероятност се дължи на ин- 
тегрирания в процесора контролер 
на паметта и преките последствия от 
това - 


дизайнът на платката 
е опростен заради 
липсата на Е шина 


ге процесора и 
Молари даеса. В 


а пък последният е изместен от 
прост и относително евтин АВР кон- 
тролер. Всичко това прави платките 
лесни за производство и с ниска про- 
изводствена и (да се надяваме) 
крайна цена. Освен А оп 64, на из- 
ложението са били демонстрирани и 
възможностите на няколко сървърс- 
ки системи, най-мощната от които с 
4 процесора Ор!егоп (ЗеддеНнаттег) 
1.4 аНг, които се е представила дос- 
та добре на проведените на място 
тестове. От представители на компа- 
нията е дошла и информацията, че 
Вапоп процесорите ще използват 
400 МНг ЕЗВ шина, от което произ- 
водителността ще скочи значително. 
(е! пък разкриха някои детайли от- 
носно Зрппада!е-РЕ, Зрппода!е-С и 
Самемуоод чипсетите си, които (за- 
едно с подходящи процесори) ще се 
появят през втората четвърт на ид- 
ната година, измествайки съответно 
1845БРЕ, 1845С/ОЕ и 1850Е и ще изпол- 
зват 800 МНг шина. Р!С пък са пока- 


зали работеща платка със Зриподае 
чипсета, който е работел с 667 МН2 
шина. Също така е! са съобщили 
за намеренията си леко да забавят 
темпото на покачване на тактовите 
честоти на Репит 4, по всяка веро- 
ятност поради ограничения в 0.13- 
микронната технология, която изпол- 
зват. Надеждите им са съсредоточе- 
ни в очакваното най-рано към края 
на следващата ядро Ргезсой, което 


-- ще се прави по 0.09-микронна произ- 


водствена технология и ще дебюти- 
ра при 3.2 СНг. Дотогава компанията 
ще разчита на споменатата преди 
малко 800 МН2 шина на зрппада!е и 
Сапеглоод чипсетите. 

ММА пък съобщиха за промяна- 
та в плановете си относно 14800 и 
714800-5Е (може би Зом ЕдЖоп?) 
картите си, които на практика предс- 
тавляват съответно 14600 и Т14400 с 
поддръжка на АСРВх. Новото в слу- 
чая е, че компанията е решила да 
промени името на 1714800 за Северна 
Америка, където картата ще се про- 
дава като 14600-8х, докато в оста- 
налия свят объркванията, свързани с 
новото име, ще продължат. 

Абайгоп са представили и карта с 
Регвопа! Спета 2 технологията, коя- 
то този път би трябвало да предс- 
тавлява достойна конкуренция на 
А!-1п-ММУопдег картите на АТ!, след ка- 
то първият й вариант се оказа не 
особено сполучлив. 

Тгапзтейа, създатели на мобилни 
процесори с изключително ниска 
консумация на ток (и също толкова 
ниска производителност:)), са предс- 
тавили нов и амбициозен процесор, 
наречен Аз!о, който се очаква на па- 
зара към края на следващата годи- 
на. На изложението е била демонст- 
рирана работеща система с 1.067 
СНг процесор, която е била сравня- 
вана с 1.8 СНг Репйит 4 иго е изп- 
реварила по производителност. За 
да бъдем честни, трябва да кажем, 
че тестовете са били проведени по 
доста съмнителен начин - била е на- 
товарвана дисковата подсистема, а 
конфигурацията с Аз!о е била еки- 
пирана с нормален дезКюр-ски хард- 
диск, докато Репиит 4-ката е имала 
по-бавен лаптопски диск. Освен тази 
презентация, компанията е отчела 
солидно присъствие на експото под 
формата на множество преносими 
РС-та, базирани на техни чипове. 
Всъщност мобилните компютри и в 
частност Таре!-РС-тата, са били ед- 
ни от акцентите на изложението и 
заедно с някои "дреболии" като ог- 
ромно количество нестандартни ку- 
тии и охладители са внесли малко 
допълнително разнообразие сред 
представяните продукти. 
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ш 0.13-микронен производствен процес 
ш 125 милиона транзистора 

ш 8 рендериращи конвейера с по 1 текстуриращ модул 

ш 1 вертексен енджин, съставен от паралелно-работещи процесори 

ш 4 32-битови "082" контролери на паметта, работещи при около 500 МН2 
ш 48 0В/5 пропусквателна способност на паметта (използвайки компресия) 


ммм. рссиБ-ра.сог 


Какво ще ни 


ш Пълна съвместимост с Окес(Х9 
ша Поддръжка на АСР 8Х 


Георги Даскалов 
ад дазкаоу ФрссиБ-Ба.сот 


М МОА най-после обяви офици- 


ално дългоочаквания си чип, 

който е бил готов като архитек- 
тура още преди месеци. Съществено 
забавяне обаче е предизвикало же- 
ланието на МУОНА директно да за- 
почнат да произвеждат чиповете по 
0.13-микронна технология, която про- 
изводителите от ТЗМС не са усъвър- 
шенствали достатъчно. Имало еи 
вариант да започнат да произвеж- 
дат чипа по работещата 0.15-мик- 
ронна технология, като по-нататък 
да се прехвърлят на 0.13-микронната 
такава, но явно конструктивните о0со- 
бености на чипа не позволяват дос- 
тигането на желаните параметри при 
0.15-микронна технология. А тези 
особености са доста впечатляващи - 
например общата бройка на транзис- 
торите е 125 милиона, повече дори и 
от Хеоп МР процесора на е. За 
разлика от него обаче, в СеРогсе ЕХ 
повечето транзистори съвсем не са 
кеш памет, ами образуват рендери- 
ращата машина в чипа, която е изг- 
радена изцяло според изискванията 
на ОпесХ 9. Огромното количество 
транзистори, както и авангардната 
производствена технология налагат 
използването на нов тип "пакетира- 
не" на ядрото - този път то се нами- 
ра в ЕСВСА (Вр Стр Ва! Спа Агау) 
чип. Всичко това позволява на 
инженерите на ММА да вдигнат 
мерниците си доста високо, що се 
отнася до тактовата честота - целта 
им ще бъде тя да достигне 500 МНг, 
което, в съчетание с 8-те рендерира- 
щи конвейера, ще позволи на СР ЕХ 


да постигне по-добра запълваща 
способност от Надеоп 9700 Рго, кой- 
то поне засега се явява основният 
му конкурент. Интерфейсът между 
чипа и видеопаметта ще представ- 
лява четири 32-битови ООВ шини, 
които ще имат ефективна тактова 
честота 1аНг (реалната ще бъде 
500). Според МУШИ, паметта ще 
бъде ООН, което обаче не е точно 
така, защото все още няма офици- 
ални спецификации за ООН2 видео- 
памет. Чиповете ще се правят от 
Затзипа и ще имат доста агресив- 
ното време за достъп от 2 наносе- 
кунди. СЕ ЕХ ще поддържа и АСР 
вх, реалната полза от което обаче 
едва ли ще е лесно забележима, 
стига в един момент да не се окаже, 
че 128 мегабайта видеопамет не 
стигат. 


В архитектурата на 
чипа новостите също 
не са малко 


Общото название на новите уепех 
и рхе! зпадег модули и техните въз- 
можности е СпеЕХ епдте, изглежда 
ММОЛ наистина се целят в кинема- 
тографично качество на ефектите, 
поддържани от ЕХ. За разлика от 
СеРогсе 4, СЕ ЕХ има един-единст- 
вен уепех зпадег модул, който обаче 
е съставен от множество паралелно 
работещи процесори с плаваща за- 
петая. Точната им бройка и специ- 
фикации не са известни на този 
етап, но това едва ли е от голямо 
значение. Важното в случая е, че те 
ще могат да обработват до 375 ми- 
лиона триъгълника, малко повече, 
отколкото при Надеоп 9700 Рго. как- 
то споменах по-горе, в СеРогсе ЕХ е 
търсена тотална съвместимост с 
Омес!Х 9, но инженерите леко са се 
престарали при правенето на Мейех 
Зпадег модула - той има по-големи 
възможности, отколкото изисква 
Мепех зпадег 2.0 спецификацията. 
Това може би е безсмислено, тъй ка- 
то дори ПСоот 3 няма да се възполз- 
ва от пълния потенциал на чипа, а 
пък до излизането на по-сложни иг- 
ри се очертава да почакаме минимум 
година, ако не и повече. Р!хе! Зпадег 
частта на СеРогсе ЕХ се състои от 
гореспоменатите 8 рендериращи 
конвейра, които имат само по един 


МИША 


текстуриращ модул всеки. В този ас- 
пект СЕ ЕХ е идентичен на Вадеоп 
9700 Рго, и единствено тактовата 
честота и допълнителните оптимиза- 
ции могат да му дадат предимство 
във га!е-а. Като възможности оба- 
че, рхе! зпадег-ът е много по-добър 
от този на Надеоп-а. Подобно на 
Мепех зпадега, той поддържа дори 
повече неща, отколкото изисква 
Рхе! Зпадег 2.0 спецификацията, ко- 
ято е част от ОХ9. Ще се поддържа 
и 128-битов цвят с плаваща запетая, 
който допълнително ще подобри ка- 
чеството на картината. Тези възмож- 
ности обаче няма да са от особена 
полза на потребителите, аи не е за 
пренебрегване фактът, че вече АТ! 
има чип, който е напълно съвместим 
с ОХ9. СеЕогсе ГХ обаче излиза ед- 
ни гърди напред с едно друго ново- 
въведение - | еШватр!е технология- 
та. Тя обхваща 


някои уникални 
екстри 


като например системата за комп- 
ресия, която се намира между рен- 
дериращата машина и контролера 
за видеопаметта и "смачква" всички 
данни, които преминават през нея, 
като намалява обема им до 4 пъти. 
Така на теория СеРогсе ЕХ разпола- 
га с максимална пропусквателна 
способност на паметта от 48СВ/5. 
Ползата от новата технология ще се 
вижда най-вече при включен аг!- 
апазта, при който данните от много- 
то последователни прочитания на 
едни и същи цветове биха могли да 
се компресират много добре. Единс- 
твените неподлежащи на компресия 
данни при ап!-апазта са "пробите", 
събрани около ръбовете на полиго- 
ните. Въпреки това системата за 
компресия успява да смъкне общите 
изисквания на ап!-апазта алгорит- 
мите към пропусквателната способ- 
ност на паметта и така да намали 
значително спада в производител- 
ността, обикновено произтичащ от 
включването на РЗАА. СеЕогсе ЕХ 
ще има и два нови аг!-апазта алго- 
ритъма - 6Х5 под ОтесЗ0 и ВХ АА 
под ОЗ0 и Ореп Г. Към това се при- 
бавят и подобрени алгоритми за 
бързо изчистване на 2-риКег:а, ани- 
зотропното и трилинейно филтрира- 
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МО ПМЕПША СШОВ а Нагаууаге 


ммум.рссмр-Ба.сога 


предложи дългоочакваният МУЗО? 


не, които допълнително ще увели- 
чат производителността и ще пред- 
ложат на потребителя възможност 
за настройка на картата чрез драй- 
верите или за бързина или за качес- 
тво на картината. Всичко това ще 
позволи на СеЕогсе ЕХ да покаже 
резултати с 30 до 50 процента по- 
високи от тези на Надеоп 9700 Рго 
при повечето приложения, поне спо- 
ред твърденията на ММА. Това би 
трябвало да се провери в близкия 
един месец, когато се очаква голе- 
мите хардуерни сайтове да получат 
пробни бройки от СеРогсе ЕХ за тес- 
тване. Освен подобренията в чипа, 
силно впечатление прави и система- 
та за охлаждане, която ще се изЗ- 
ползва за СЕ ЕХ картите. Както се 
вижда от снимките, върху "челната" 
страна на картата ще има пластма- 
сова "фуния", през която ще се зас- 
муква студен въздух през втора 
планка за разширителен слот в зад- 
ната част на системата. След като 
мине през вентилатора и радиатора 
на самия чип, леко загретият въздух 
ще преминава през ребрата на ради- 
атора на паметта и ще излиза през 
друг отвор в допълнителната план- 
ка. Очевиден недостатък е използ- 
ването на втори отвор за РС/АВР 
карта, но пък за сметка на това кар- 
тата няма да загрява въздуха в кути- 
ята. За любителите на тихи системи 


също е помислено - вентилаторът 
на картата забавя обороти и става 
почти безшумен когато 30-частта на 
чипа, която съставя по-голямата 


част от ядрото и следователно отде- 
ля най-много топлина) не се използ- 
ва. Това е технология, подобна на 
тази, която се използва при мобил- 
ните системи и определено предс- 
тавлява добро решение на проблема 
с шума - все пак едва ли ви пука 
толкова за бученето на компютъра, 
докато играете някоя игра, колкото 
когато пишете или четете нещо. Има 
слухове за по-бавен вариант на кар- 
тата, който ще използва конвенцио- 
нално охлаждане и ще заема само 
един слот, но това все още не е пот- 
върдено. Любопитен факт е наличи- 
ето на конектор за захранване като 
за харддиск/флопи - явно картата 
се нуждае от повече ток, отколкото 


може да й подаде АВР слота. Ако 
забравите да включите кабела към 
картата, или нямате свободен такъв, 
чипът ще започне да работи при по- 
ниска честота и ще ви бъде показа- 
но съобщение за грешка. Нуждата 
от по-мощно охлаждане и допълни- 
телно захранване потвърждава по- 
дозренията за причините за използ- 
ване на 0.13-микронна производстве- 
на технология - просто ако е била 
използвана 0.15-микронна такава, 
чипът е щял да гълта още повече 
ток и да бъде още по-горещ. Новата 
производствена технология обаче 
както споменах в началото на стати- 
ята съвсем не е доизпипана и в ре- 
зултат карти с СеЕосе ЕХ ще се по- 
явят на пазара едва през февруари. 
Дотогава ни остава да дебнем за 
тестове по хардуерните сайтове и да 
слухтим за подробности около след- 
ващия чип на АТ. 


ПОРТАЛЪТ 


(ЕА 


ПОРТАЛЪТ 


(а С една регистрация 
всички услуги ! 


С една регистрация 
всички услуги ! 


Запазен М!скпате Избор на съдържание 


ОН-Ппе бележки Смяна на подредба 


Личен профил Промяна на цветовете 
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Презентация 
на дъната на 


ЕРох 
с ПЕРогсе 2 


6 България 


Хилтън се проведе организира- 

на от фирма Перси презентация 
на дъната на ЕРоХ с пРогсе 2 чипсет. 
На мероприятието трябваше да при- 
съства и официален представител на 
КУПИ, което щеше да се случи за 
първи път в България, но въпросният 
представител така и не се появи. По- 
ради това присъстващите няколко 
десетки журналисти трябваше да се 
задоволят само с презентацията на 
двамата представители на ЕРОоХ, ко- 
ито за сметка на това се оказаха го- 
леми симпатяги и нееднократно разс- 
миваха присъстващите с лафове от 
типа на „Всъщност всички марки дъ- 
на ще имат сходна производител- 
ност и екстри, но понеже ми плащат 
за това, ще ви кажа да купувате са- 
мо ЕРоХ“, или „Я, каква готина гра- 
фика, бла-бла-бла, край на презента- 
цията, някой да иска номера на хо- 
телската ми стая?“ (ухилва се към 
женската част от публиката). Освен 
че поддържаха весела атмосфера, 
двамата скандинавци умело разясни- 
ха на неразбралите какви точно са 
интересите и намеренията на ЕРоХ 
за нашия и световния пазар. Беше 
показана дънната платка на ЕРоХ 
ЗНОА+ (за съжаление не в работеща 
система), която е с пРогсе 2 чипсет 
без вградено видео. Ревизията на 
платката беше едва 0.3, което нака- 
ра някои от присъстващите да се по- 
шегуват, че елементите просто са на- 
лепени по платката без изобщо да са 
свързани и затова дъното не се де- 
монстрира в работеща машина. Исти- 
ната обаче е, че представителите на 
ЕРоХ бяха на своеобразно турне из 


щ а 14 ноември в софийския хотел 
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Източна Европа и оставайки за по 
един ден във всяка държава, едва ли 
им е оставало много свободно време 
за сглобяване и разглобяване на тес- 
тови системи. Попитани какво става с 
варианта на платката с вградено ви- 
део (8НСА+), двамата скандинавци 
след кратка консултация на неразби- 
раем за болшинството присъстващи 
език отговориха 


"Вю поуи 
не ргодис! 15 зИИ", 


без да уточняват дали става въп- 
рос за проблеми с платката като ця- 
ло или конкретно с чипсета с вграде- 
но видео. Според дадените обеща- 
ния обаче и двата варианта на плат- 
ката трябва да бъдат на пазара за 
празниците. Поради отсъствието на 
представителя на МУША двамата се 
видяха принудени да споменат и ня- 
кои общи факти за пРогсе 2, като 
например списъка с 11-те производи- 
тели на дънни платки, които ще го 
използват в продуктите си. Тези 11 
фирми са: Азиз, М9!, Аби, СпанЧесй, 
ЕРОоХ (три пъти ура!!!;)), Геафек, 
Возаг, НС, АБакоп, Таипа и ЗпиЩе. 
Присъствието на Та!ипо в списъка 
предизвика искрено учудване у по- 
голямата част от присъстващите, а 
представителите на ЕРоХ не пропус- 
наха възможността да се измайта- 
пят, че това е все едно Азиз да за- 
почнат да произвеждат монитори. 
Мероприятието беше закрито кок- 
тейл, на който двамата скандинавци 
се сблъскаха лице в лице с лакомия- 
та (и техническите познания) на на- 
шенските хардуерни експерти. 


Ое! ще използва Натшт 2 
» 2 |. |. 

Представители на Ое! са заявили 
намеренията на компанията да из- 
ползва Напит 2 процесорите на ме! 
в бъдещите си сървъри от висок 
клас. За съжаление обаче не са спо- 
менали кога точно ще се появят та- 
кива машини. Компанията преустано- 
ви производството на йапит-базира- 
ни сървъри през 2001 поради слабия 
интерес на купувачите към 64-бито- 
вите компютри, но напоследък се 
вдига доста шум около тях и други 
големи компании като |ВМ и НР вече 
са започнали да предлагат на потре- 
бителите базирани на Натит 2 сър- 
въри. В момента обаче Ое!! биват за- 
бавяни и от друга голяма пречка - 
Че! все още не са пуснали Е8870 
чипсета си, а пък Ое! не могат да 
разработят свой чипсет, за това са 
принудени да чакат. Тази преграда 
се очаква да падне през ранната 
2003-та, така че най-вероятно едва 
тогава Ое! ще имат възможност да 


започнат продажбите на Напит 2 
системи. 


Риехог отново прави 5651! 
записвачка 


КО РЕКТОВ 


От известно време насам компани- 
ята, която прави едни от най-добри- 
те (да не кажа най-добрите) СО-ВУ/ 
устройства, не беше пускала 5С5! 
модел. Инженерите на компанията 
бяха съсредоточили усилията си из- 
цяло върху предпочитаните от масо- 
вия потребител заради по-ниската си 
цена ШЕ устройства. Обаче ето, че 
явно все още има пазар и за 5С5! 
записвачките, тъй като Рехюг обяви 
РХ-У/401275/МЕ Реху/пег модела 
си. Устройството извършва четенето 
и записа с 40-та скорост, а презапис- 
ва дискове на 12-та. То има вграден 
4-мегабайтов буфер, както и всички 
технологии, които РехЮг използва 
при записвачките си - ВигоРгоо?, 
ЕазууМте, ВР-Нес и т.н. Устройство- 
то се очаква към средата на януари, 
като се очаква 5С5! интерфейсът да 
го оскъпи горе-долу два пъти в срав- 
нение с ЮЕ устройствата на Рехюг 
от същия клас. 


МОГИМЕША СГ ОВ а Нагамаге 


ША. 


След като в миналия брой ви съоб- 
щихме за основното участие на АМО 
в изграждането на най-бързия супер- 
компютър, ето че и пе! са се "забър- 
кали" в нещо подобно. Вече готовият 
клъстер, състоящ се от 128 машини, 
се намира в Националната Лабора- 
тория в Лос Аламос, САЩ. 128-те 
компютъра, от РгоМкго Зуз!етв са 
двупроцесорни (е! Хеоп конфигура- 
ции, който са свързани една с друга 
чрез п!пВапа Нов! Спаппе! адапте- 
ри. Клъстерът първоначално ще се 
използва от п Вапа за тестване на 
софтуер и хардуер, но след време 
ще бъде предоставен на лаборато- 
риите за научно-развойни дейности. 
Лабораторията в Лос Аламос е под 
командването на Администрацията 
за ядрена сигурност на Департамен- 
та на енергетиката на САЩ ив нея 
работят учени от Калифорнийския 
Университет. | г!Вапа пък е относи- 
телно нова /О технология, разрабо- 
тена специално за подобни прило- 
жения през октомври 2000г. | “е! пък 
са съпредседатели на Търговската 
Асоциация пп Вапа 


От канадската компания съобщиха 
за две нови попълнения към Егей! 
серията графични карти, която е 
предназначена за професионална 
употреба при САО и ОСС (файа! соп- 
Теп! сгеайоп) приложения. Двете нови 
карти - Егей Х1-128МВ и Ней! 21 
- са първите карти от този клас, кои- 
то предлагат програмируема архи- 
тектура, използваща плаваща запе- 
тая и поддържаща стандартите 
Орепа!. 2.0 и Огес« 9.0. Първата 
карта, Егей. Х1, използва РС. 9700 
МРИ, докато втората, Егей! 21, ще 
бъде с РС. 9500. И двете поддър- 
жат АСР Вх и са изградени върху 


Вадеоп 9700 технологията. 8-те рен- 
дериращи конвейера на Х1 са два 
пъти повече от тези при всички оста- 
нали карти от този клас и ще пре- 
доставят на потребителите много 
апетитни възможности като напри- 
мер реално-времево ргемем на за- 
вършена 30-анимация с максимално 
качество, което ще спестява огром- 
но количество време. Освен това АТ! 
съобщават също и за заместването 
на един от по-старите модели с "нов" 
- Рей. 8800ГЕ ще отстъпи мястото 
си на Егей. ЕТ, който ще бъде схо- 
ден като възможности, но с намале- 
на цена. 


Известната с добрата си репута- 
ция на почитателите на ВАШ-маси- 
вите (аи не само на тях) фирма 
Рготбве обяви два нови контролера 
за харддискове, използващи 
Зепа!АТА интерфейса. Двата контро- 
лера ще поддържат Зепа! АТА дис- 
кове и имат вграден ВО за разпоз- 
наване и оптимизация на прикачени- 
те към контролера дискове. Първият 
контролер, ЗАТА150 ТХ2Риз, ще 
предлага на потребителите хибрид- 
на поддръжка на (га АТА133 и 
Зепа! АТА150 дискове. Той ще има 
два Зепа! АТА канала, всеки поддър- 
жащ по едно устройство и един тра- 


мулу.рссмЬ-ра.соп 


диционен Ша АТА канал, на който 
(както по всяка вероятност знаете), 
могат да се закачат два диска. Вто- 
рият контролер, ЗАТА150 ТХ4, ще 
поддържа единствено Зепа! АТА 
дискове, максимум 4 на брой, за кои- 
то ще има четири отделни канала. 
Рготве обещават отлична произво- 
дителност благодарение на сложни- 
те алгоритми за боравене с данните, 
които ще използват двата контроле- 
ра и които би трябвало да намалят 
натоварване на централния проце- 
сор в системата. Освен това контро- 
лерите ще се възползват максимал- 
но добре от основните предимства 
на Зепа! АТА интерфейса, които са 
подобрена скорост и намален риск 
от загуба на данни поради смущения 
в кабелите. Максималният обем на 
използваните дискове ще бъде 137 
СВ, а контролерите ще могат да се 
използват както на 33, така и на 66 
МНг РС! шина. ТХ2 Риз вече е на 
пазара и се продава за около 60 Ев- 
ро, а ТХ4 ще се появи най-късно до 
края на годината.с първоначална це- 
на от 85 Евро. 


Новините са подготвени 
от Георги Даскалов 


РЕ СИВ япулдри 2003 В 


СО Су «а Съдържание 


Ваброй СпаПепде 


ИГРИ 


датез Вопй Моне 


П М6 Вашброп Снайепае 
Чатев Вопд Монте 
Мойгрийп Кап Х5 

Роз! Мойет 

Ореп Тек. 

Ше Нотег 2 у1.9 

Оагк Маг 

Кап!по Касе 0.9 
Смахит 

Вир 8 Вор: Вай5 ой 5ее! 


Феноменално рали. Демо. 
#5 с Джеймс Бонд. Демо. 
Цяла игра. Екшън рали. 
Екшън приключение. Демо. 
Цяла игра. Стратегия. 

Цяла игра! Аркаден екшън. 
Цяла игра! Аркаден екшън. 
Цяла игра! Настд. 

Цяла игра! Аркаден екшън. 
Аркаден екшън. Цяла игра! 4 


ПРОГРАМИ 


и Паола сосетеваетатнате с ЕВЩрасетесжа отстои 


ВС. ЕазуРОЕ 

СшеЕТР Рго 3 

Ехргез5 Мебристигев 1.81 
(СО ие 1067 
МаосТувак 1.93 

Орега 7 ми Чама. 

Тпу Регвопа! Нгема! 4 


Програма за създаване на РОР-файлове. 
Нова версия на най-добрата РТР програма! 
Програма за обработка на изображения. 
Олекотена версия на СО 

Програма за конфигуриране на МИпдомв. 

Бета на новата версия на популярния браузер. 
Много добър Нема! за Интернет. 


ГАЛЕРИЯ | 
С МК Оваду да 
агСган: блоз! 
„Мид: Мегсепапе 


Ваутап 3 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


(Л 2003 Рак 2136 

АП Сацаув: 2.4 УМп Ох/МЕ 
АП Салам! 2.4 МИПХР. 

АП! Саауве Согиго! Рапе! 


Най-новата версия на И72003 
Най-нови драйвери на АТ! за УМпдх 
Най-нови драйвери на АТ! за УМОХР. 
Контролен панел за видеокарти на АТ! 


82 янудри 2003 РС СЕШВ 


ммму.рссир-ба.сот 


ЗМгагсгай бпоз! 


- РЕКЛАМНА ТАРИФА 


СПИСАНИЕ ЗА ИГРИ И МУЛТИМЕДИЯ 
1/25 страница 
1/15 страница 
1/12 страница 
1/6 страница........ 
1/4 страница..... Д 
1/3 страница со аа они 
ТА страница; азаи иподиаироиа ае 
2-ра и трета Корица... 1600 лв. 
4-та КОрица:,:-сиротоле а оран 2000 лв. 


РЕКЛАМА НА ДИСКА 
|-- НА СПИСАНИЕ РС СТИВ 


За публикуване на 


рекламни програми... 510 на МВ 
Рекламни 
представяния... по договаряне 


ЗА ПУБЛИКУВАНЕ 
НА РЕКЛАМА НА 
ммум.рссир-Бд.сот 


за бутон... ълоааивативеншиии 5 лв. на ден 
за банер..:-.::, зори арии 10 лв. на ден 


1797 София, бул. „Драган Цанков“ 37 
Телефони: 02/ 9602209 

9602214 

9602216 


е-тай: гекатафд топйог ба, 
рссшБ д рссши-Ба.сот 


Тош Шапеу 9 


Г ИМТЕНТЗ 


СЕН: 


Вни 8 пусковите дати на посочените игри! 


А бонирайте се за 


на страницата на 


Дива 
ПИр://зпор.йт.Ва 


Ф Специална цена от 44 лв. за РС СЮ с диск 
и 35 лв. за РС Сив без диск 
Ф Плащате 11 броя, а получавате 12 
Ф Получавате безплатен тримесечен абонамент 


за "Поща+" на О1г.ра 

Ф Участвате в томболата за едно от петте оригинални 
копия на хитовата българска стратегия „Келтски Крале“, 
предоставени от Нает!итоп! батез 


ПРОМОЦИЯТА Е ВАЛИДНА ДО 15 ЯНУАРИ! 


